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特集 SX-WINDOW の未来 

ウインドウシステムの比較/ SX - WINDOW を検証ずる 
MAG に巧 3 D 迷路グーム / S - OS パズルグーム 「LINERj 
穀品紹介 Roland 音源モジュール CM - 如0/日邮 
第1回全曰本 X 閒日邮芸術祭そ選レポー h 



1白32 












X 68000 の世界に、思いきって踏み込んでみてください。アプリケーンヨンの達人、ステー 
シヨナリーとけのパソコン、をれはをれでをく異論はないのですが、もっ t 新鮮な感動、 

き、発見に化をうはずです。コンピュータが本米持つ創造性、をれとあなたの感性との接 
点に新しい何かが生まれる。グラフィック、サウンド&ミュージッ义エンターテイメント、 
X 68000 はさまざまなフィールドで、あなたのネ能に化えるクリエイティブ環境を備えています。 
参.クロック周波数 16 MHz の68000搭載•ウィンドウアプリケーンヨンも続々澄場、操作性を一段と?苗 
めた SX-WINDOW Ver 丄1搭載♦メインメモリは標準で 2 MB 、 本体内じ敢大 8 MB 、 I / O スロットを 
船 L ば最大 12 MB まで増設可能、数値演算プロセッサむ本体内に取りつけ巧能な風密度メモリ環境 
•大を绩メデ f ア対応、 SCSI インターフェイス標準装備 • X 68000 シリーズとスレコンパチブル設計。 

瞬速 16MHz、 ェクシみ快走。 


忍68000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 


ェクシクイ 


命 



本が+キーボード+マウス • トラックポール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）槪準伽恪368,00011 J (税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準伽格日18,0001リ（税別） 

•写真は CZ"644C*TN と別巧の15おカラーディスブレけレビ CZ"6140TN« ホ価裕135.000円（お別） 




シャープ X 6800 C ) パソコン教室開催中 
♦会巧：四を教室 

• コース: 入門 コース •表集計 コース •音楽 
コース •絵画 コース 

• 申込を付電話を号の 3) 326日-の65 
♦を謙料:2.000円(税別） 


夢、削ります。 窠1回全曰本 X 郎邮〇ち術璋 

クリエイティブマインドを刺激するビッグな規模のオリジナルソフトウェア•作品コンテストです。 
7月、四国より始まった全国10力所の地区予選大会も大盛況のうちじ終わり、平成4年4月に 
東まで開催される全国大会を待つばかりとなりました。ご期待くどさい。 










補選のわ知らせ 

各地を大会応募締め切りに間に合わなかった方のために、補選を行います。 last 
作 I 兒審ををいたしますので、個性あふれる作品をドシドシぉ送りください。 All - Mnr 

応馨締めセ刀りは、平成 4 年 1 巧 24 曰餘)必着です。 じ H AN し L 

/た贊ド司 I 、 A 、シヤ—プ株式を社お子機器が楽本部システム機器當業部 V 

U し、ち: ’r 口口ので ；〒545 大阪制刪ちお.区長'化 Pij . 22-22 巧 06 - 621-122 扇 ^~ン^ 


•お問い 



合わせは… 

— 7〇祝式さネ I 


巧子攪器巧業本部システム攪器営業部 

干645大阪巿阿倍巧区度池町のを22号任 (06)621-1221 (大巧巧） 


巧子機器事業本部 AVC システム李ちお進ま 

〒162まま都新宿区巧を八储町8番地任 (03)32 朗 -1161( 大巧表) 
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吾*は X68000 である 



サバイバル.ゲーム 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です， 
Mach は力ーネギーメロン大ザの OS をです,； 

CP/M. P-CPM. CP/Mplus. CP/M-86. CP/M-68K,CP/M- 
8000. DR-DOS はデジタルりサーナ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX, MACRO80. MS C. MS 
-Windows は MICROSOFT 
MSX-DO 引さアスキー 

OS-9. OS-9/68 邮 0. OS- 9000 . MW CUM に ROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大ザ巧*を 

TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

し SI C はし SI JAPAN 

HuBAS にはハドソンソフト 

のな«ですその化.ブログラムを. CPUU— 悅じを 
メー カーの 是巧奋 jflP です，本又中では" TM ". " R " マー 
クは巧 K してい主甘ん， 

本巧に巧れされたブログラムの著な flu ブログラム 
巧ぶホじ巧巧されてい J す。«巧«上， PDS と明 E さ 
れたものなか，迎人で巧用するほかの無曲な KU 稱 
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SHARP 



カラープリンタもスキャナも . 

黒の統一美。 


画像処理のベストマッチングシステム for X68OOO0 


がわ-70祝巧さネ I 〒已4日大阪巿阿倍野区長池町22番22号巧の 6) 62卜1221(大代表) 







入力から、編集、出力、複写まで、カラーの巧荆ま、シャープでず。 



INPUT 

X 68000 用パラレルインタフェースを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

をーイメー ジスキ ャナ JX -220 X ……懷準伽格168,000円(悦别1 


•A4 サイズの惦もなを約日0か*1でな速説み取 i)«CCD センサー採川。が,に11111り,閒化 
巧でシャープでリアルな幽化をがみ!•デイザバターンがぶ愧化* 2 や批度わ li 化が化* 2 
などなぶなIが1化化リ g 機化で紙，おな就み化りが可化•ががお200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm)。 ズーム巧能で1%きざみの把:大、揣小も"りた • 色ずれの少ない热 H 的次 ’（1 
まが)I说刈か • X68000 シリーズ用「スキャナツール」ソフトを標準浆備 • プリンタとが 



インタフエース/X68000シリーズ川が用 


パラレルインタフエースを標带装備。 


楽1: A4、2 な出力、コンピュータへの巧たを時聞。 

* 2:巧記《化は JX-220X 本が巧用であり、付*ュ 
—ティリティ使用時は巧なります。 

*3: 別巧のバラいレインタフエースケーカレ （JX- 
22PG 操ホ価斯 2.0 孤円（悦別)が也•巧です。 





OUTPUT 

3種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮や力 > に再現する高品位カラーイメージジェット。 

カラー イメージジェット IO -735 X - B ••…賴舉価が248,0001リ(税別） 


•シヤープ她自の10シリーズコマンド (G モード）じ加え、 NM- 9900モード （N モード）、 
ESC/P24-84C 準化モード (P モード)をサポート。一が:义I巧の作ぶから、み碟デザイン、 
雄を川パースなどの CAD 々がにが応•おを做こがれた巧通紙が,にの斩おインキ株 
用。が川撕れちろんオフイスでよく化われる巧地撇こもが明カラーがネ • プリントバッフ 



ァメモリ （ 1 28KB) のの雜で、ホストコンピュータの巧おII別!リ 
を巧诚 *48 ノズル（をを12 ノズル)採用のIな化印字。 A4- 
1ぺージを*約90げでプリント(データを信時I!リ除 
<)• ビジう、ス川途じ適した B4 愤•巧が幅 
が化 *011? フイルム（巧川）にもが明プ 
リント* ノンインパクト方式ならではのが 
ががず♦インキ補たは俯‘が、撤巧の 
なカートリッジ方ぶ 


*261><17ん》>期4 


IO -735 X-B 

が応アプリケーション 

• SX-WIND0W 対応ペイントツール 

basypaint nww— 

CZ-263GW なお価お12.抓0円（税別） 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS E5E23 

CZ-249GS 巧お価な29.抓0円（棋別） 

•オリジナリティを活力、せるポップアップツール 

NEW Printshop 防进か! 1 化口.〇 
CZ-221HS 巧お価な20.00日円（锐別） 


•マルチワーブ □ K :? ぶ,,, 

Multiword 

CZ-225BS 巧 お価な32,000円（税別） 

• 巧速力ード墅リレーシヨナル デー タベース 

CARD 。ム，训 ver2.0 
CZ-253BS 巧 準価な29,邮0円（棋別） 

•ハ•ソコン iif 含もできるメモリ常 S ま型ソフト 

TeleDortion 垃卜 ！ sa 

CZ-258BS 巧 お価格22.邮0円（税別） 

• これからの巧を通信をサポート 

Communication 旺 が 2.0 

CZ-257CS 巧 お価な19.抓0円（税別） 



SHARP IS COLOR 


資料のご請求•わ問い合わせはコンシユーマーセンター/ま日本 OA 相談室〒162東京都新宿区巿を八幡町8番地巧 (03)3260-1 化 U 大代表）•西日本 0 A 相談室〒5化大阪巿阿倍野区長池町22を22号 
«の 6)621-1221( 大代動•名古屋 0 A 相談室干454名古屋巿中川区山王ミ下目日を日号巧 (052)332-261 1 ( 大代表）•福岡 0 A 相談室〒816福岡巿博多区井相田2下目じお号巧の脚57卜2381 ( け表） 





















SHARP システムパフオーマンスを実証ずるを彩なペリフェラル。 


目のイ寸けどころが、 

"•シー- " fu 。 

( XVI SUPER 

てクシヴイ 



カラーディスプレイテレビ カラーディスプレイ 


画像入力 


i 熟お写 カラー プリンタ カラー ドットプリンタ 


光磁巧ディスク 



14 型カラーディスプレイテレビ 
CZ-607D- 己 K.-TN 
巧ホ価格 99,800 円（税別） 
( チルトスタンド同堀） 



14 型カラーディスプレイ 
CZ-606D-TN‘-BK‘-GY 
« ホ価な 79.800 円（棋別） 
( チルトスタンド同袖） 


〇!が-麵 

巧型カラーディスプレイテレビ 

★CZ-605D-BK-GY 

保ホ価な 1 巧 .000 円（税別） 
( スピーカイ個 • チルトスタント'同撒 


瞧圓誦 


14 型カラーデイスプレイ 

CZ-604D-BK--GY 

巧掌価格 94,800 円（お別） 

( スピ - 力 -2 個 • チルトスタント ‘ 同捆） 



巧型カラーディスプレイテレビ 

CZ-614D- 日 K’-TN 

巧 ( お価な 135,000 円（税別） 
( スヒ •— 力 -2 個.チルトスタン禍撇 


CRT フィルター 

ぐ 

苗性能 CRT フィルター 

BF-68PRO 

がザ価な 19,800 円 ( 悅別） 
(M/ 巧型用） 



21 型カラ—ディスプレイ 

CU-21HD 

巧ホ価な 148,000 円（税別） 
( スビーカ ー 2 個同裡） 


ナ ユー ナー 



RGB システムチューナ ー 

CZ-6TU-BK--GY 
巧单価巧 33,100 円（悦別） 
( リモコンせ） 



カラーイメージスキヤナ *' 

CZ-8NS1 

巧お価格 188,000 円（が別） 



カラーイメージスキヤナ *1 

JX-220X 

標お価格 168,000 円（税別） 
※ 只が 3 泌 ' バラレルインタ - 
フェイスなホお ホ 



スキャナ用バラレルボード 

化 6BN1 

襟お価格 29,800 円（税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット *2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

巧宰価巧 69,800 円（税別） 


映像出力 




おち写カラー巧字プリンタ 

CZ-8PC5-BK 

« 单価格 96,800 円 ( 税別） 
( 信号ケーブル同袖） 



24 ピン 

カラー漢字プリンタ伽佩 

CZ-8PG1 

巧ホ価な 130,000 円（が別） 
( 信号ケーブル同袖） 


カラービテザプリンタ 



カラービデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 

巧ホ価裕 198,000 円（棋別） 
( 信号ケーブル同视） 


虜心画 II 

24 ピン 

カラー漢字プリンタり 36 巧） 

CZ-8PG2 

保お価お 1601000 巧（悦別） 
( 信号ケーブル同捆） 


ドットプリンタ 


カラーイメージジェット 



カラ—イメ—ジ ジェット f* 4 CZ-8PK10 

に - 735X-B 巧 # 価な971800円(悦別） 

巧価な248.000円(悦別） （信号ケ-フ ル同 堀） 
(僧号ケーブル別売） 

ぷグレ—タイプの 10-735) (も 
あります. 


ビデオボ — ド * 3 

CZ-6BV1 

巧単価が 21,000 円（税君 I!) 



光煤ミIディスクユニットパ 

(594MB) 

CZ-6M01 

♦ 累单価巧 450,000 円（棋別） 
(SCSI ヶーブル同堀） 

な光逆 m ディスクカートリッジ 

は別ホです。が巧の JY-701 
MPA がが価な30.000円 
けを別）をごな用くた•さい， 


ハードディスク 



巧設用ハードディスク 
ドライブ （40MB) 
(CZ-602C/603C/652C/ 
653C 内化用） 

★CZ-64 が 

な巧価巧に0,000円け堯另I!) 

(巧付資別） 

舞0 

巧設用ハードディスク 
ドライブ佩 MB) 
(CZ>604C/634C 巧 g 用） 

CZ-68H* 

巧单価裕160,000円（悦別） 
(取が 巧 別） 

* 取がじ明してはシャープ 
わぞはご巧は巧口にて 
ご巧なくた•さい。 



ハ - ドデイスクユニット (20MB) 

★ CZ-620H 

巧ホ価格178,000円（棋別） 
♦ CZ- 朗 4C/623C/634C/644C 

では使用できません。 


« \ご巧用に巧しては、カラーイメージスキャナ CZ-8NS し JX-220X じ同巧の RS-232C ケーブルでは巧するか、より*ぶのパラレルデータなをを巧う H を、別巧のスキャナ用パラいレポード CZ-6BN1« ホ価係29,800円(が別)で巧巧してください,.#2テレビ 
チユーナーを巧度していないディスブレイをご巧用の a をは， RGB システムチューナ ーCZ-STU 側ホ）が化巧です,.索3ビデオ出力は巧. 75kHz テレビ巧巧なちです.主た、化巧 I/O スロットは2スロット巧用します。 *4 別ホの«号ケーフル IO-73CX 
巧 t 单価巧 5. 5邮円（税別）で巧巧してください. *5 CZ-600C、 60 1C. 6C2C、603C. 6110、 612C、613C, 652C、653C、662C. 663C じご巧用の巧合は、別巧の SCSI ポードに Z-6BS1) が也々です；また、 X68000 用 0S Human 68k ver 
2.0 な上じてニイま用ください。（光巧51ディスクカートリッジは別巧の JY-701MPA ホホ価な30,000円（悦別）をご巧用ください。）《6ご巧用に島!しては.みらかじめ巧|巧の 1MB 增設 RAM ポード CZ-6BE1 巧々饰巧35.000円（化削- 


が fT - 灰 祝式さ W • わ 巧い 合わせは... シャー ブ ㈱ 巧 子 機器单な本部 システム 攪器営ち部 〒545 大阪ホ 阿倍巧区を;化巧の 番リ号任 (06)62 卜 1巧1 (大化 ま） 










































お望みのノのーシステムへ。 

PROE ) 


シヤー•プぺ IJ フエラルフアミ U — 

忍巨8000 



ネットワーク 


そのイ也 


化張メモリ インターフェイス MIDI 


mm ^ 

2MB 増設 RAM ボード 
(GZ-63 化/ 644C 専用） 

CZ-6BE2A 

保ホ価巧朗,800円（税別） 
幽日看 RAM (CZ ぶ BE 
2B) ホ用ソケットを2個用 
S しています。 



SCSI ボ—ド* 7 

CZ-6BS1 

«ホ価な29,800円け兑別） 
(ソフトウェア ( SCSI ユ-ティリティ)同裡) 


■P ^ 


2 MB 增設 RAM 



( CZ *6：34 C /644 C 専用） 

CZ-6BE2B 

巧车価な54,800円(税別） 
* 木 If 故 RAM ( CZ -6 日口 


ュニパーサル I/O ボード 

★ CZ-6BU1 

巧#価な39,800円（悦別） 


B ) は、 2 MB 場披 RAM ボ 


-ドが也、巧です。 CZ よ BE •占 

2 A 上の專用ソケット (2 個 ishiW 

用意）じ装着くピさい。 レ111 

m あがに曲してはシャープ が抓||がけ 

わを巧ご巧がな口にて 


ご相談くピさい。 GP - 旧ボード 



1 MB 増設 RAM ボード 
( CZ -600 C 巧用） 

★ CZ-6BE1 

保ホ価巧35,000円（税別） 


★ CZ-6BG1 

谓#価格朗，800円け堯別） 




1«設用 RS -232 C ボード 

(2 チヤンネル） 

★ CZ-6BF1 

保ホ価お49,800円(税別） 


1 MB 増設 RAM ポード 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
653 C /662 G /663 C 用） 

CZ-6BE1B 

がが価な28,000円（お別） 



2 M 日増設 RAM ボード* 6 

CZ-6BE2 

W 单価な79,800円（お別） 



4 MB 増設 RAM ボード* 6 

* CZ-6BE4 

«单価な138,000円け活別） 



MIDI ボード 

CZ - 祀 M1A 

巧お価な26ぶ00円り堯別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

巧お価格79,800円（税別） 


数値演算プロセッサ 



数値；ま巧プ □セッサボード 

CZ-6BP1 

巧巧価な79,800円（悦別） 


回^ 


お化演算プロセッサ 
( CZ -634 C /644 Cg 用） 
CZ-6BP2 

巧ホ価巧45,800円（税別） 
ホ取がじ閒してはシャープ 
わをがご巧おな口にて 
ご相談ください。 

《特別ケース入りです。 


を 


モデ厶 



モデムユニット *8 

CZ-8TM2 

巧ホ価佑49,800円け兑別） 
( RS -232 C ケ-ブル同堀） 


RS -232 C ケーブル 



RS -232 C ケーブル 
(平斤巧統型） 

CZ-8LM1 

巧ホ価な7夕〇0円(税別） 



RS -232 C ケーブル 

(クロス！き巧型） 

CZ-8LM2 

樣单価が7,200円(悦別） 


LAN ボード 



LAN ボード 

CZ-6BL1 

巧ホ価巧268,000円（换別） 
{イーサネット用） 



インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

なお価な23,800円（お別） 



マウス•トラックボール 

CZ-8NM3 

巧巧価な9,800円(税別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

巧お価格13,800円(悦別） 


マクス 

CZ-8NM2A 

巧ホ価巧6,800円（お另リ） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

巧ホ価格1.700円（お別） 


化張スロット 



化戚/〇ボックス (4 スロット） 

攸ぶ脱/说 1C/ 腑 C/ 放 3C'604C/ 

か 1C/6 口 C/61 犯/62犯/脚 C/644C 用) 

CZ-6E 己 1 - 己 K 
★ CZ-6E 己 1 

巧お価格88,000円(お別） 


スピーカー 



アンプ内な 

スビーカーシステム （2 本け且) 

AN-S100 

巧ホ価裕36,600円(悦別） 


システ厶ラック 



( CZ ぶ脱/放， C /602 C / 放犯/班化,' 

611 G /6 悦，モ1 3 C /樹か 634 C WCffl ) 

CZ-6SD1 

なホ価な44.800円(税別） 


CZ-6BL2 

ホホ価な298.000円（税別） 
(イーサネット/チーパネッ佩用） 
《巧巧ユニット•ソフトウェア 

(ネットワークドライバ Verl.O) 同视 


■本広吿じ巧化してわります化巧ポード巧のうち、 CZ-63 4 C/6 4 がの巧 MHz モート.でれ作しないものが一がわり主す。★印の商品は在庫僅少です。 
■ « 品改ちのため化试の一節を卞吿なく巧更することがかはす。またこの広吿のを M は印がのため巧かとはネか巧なる巧含もありますのであらかじめご了ホ <ピさい。 
CZ"600C 吊）、 GZ*6BE 旧ホホ価な28.000円（稅别.02刷10、02か10、6520、6530、6620、6630用）を增!をして<ピさい。*7 CZ 饼 OG'601C、602C、603C、 6り C、612C、613C にお盾の11合、 I/O スロッにじ按着ください。 CZ ぶ化、 653C，662C、 
663C じ#盾の！•をは|/〇スロット4じ装*<ださい。また、 CZ-6BQK 6BU1. 犯しし 6BL2, 6BN1 などのボードは.巧抗コネクタとの阳化で本ポードとのか用はでさませんのでごま意くださし、.' な•も•、本ポードは X68000 用 OSHuman 68K vor.2.0 け上に 
てご巧用ください。 *8 モデムユニット CZ*8TM2 じ同巧のソフトはXI/Xけーポソトズ用です。 


巧子お器♦業木部 AVG システムネおが進ま干162まま都が宿区ホを八幡巧8ホ地巧 (03)32 班- 116U 大代表） 
























「 Multiword 」 発売記念キャンペーン実施中// 

「 MultiwordjCZ -225 BS の発売を記念し、期問中にご臘入の方にステキな貨品が当ります。この巧会にザひご騰入ください。 

• 期脚：平巧3ホ 8. 1〜12.31をりせがあ-効） • 巧品: 1等/ X 68000 フロッピーアタッシュケース . 

• がみ： 「 Multiword 」 ごは人ユーザーでをお力ードを弊化に送付された方の 2等,/ X 68000 シースルークロック . 

中力ん化北な袖撕:りみをいたしまホ 3等/ X 68000 キーホルダーパクタイピン . 

•巧ぶ：パソコンが門化 X 68000 ソフトに苗な I •.でがおしまホ 4等/ X 68000 マイウェイバッグ . 

5等/ X 68000 特 K テレフォンカード/ステツカー . 


娘.‘ 

典 ''' 


み 


SHARP 




目のがけどころが、 
シャープでしょ。 




( 各種エディタを装備したレイアウトソフ h ) 


PressConductor 


PRO -60 K 


CZ -266 BS 標準価格28,000円（税別）12巧発売予定 
り‘な単なマウス操作、まるで机の上で紙を貼りをわせる感党で、文章、図 
斤ん評線などをデ f スプレイ上で自由にレイアウトできま卞〇 ㈱ ツァイトの「書 
化供楽音 B 」 をアウトラインフォント(明朝体、ゴシック体、毛舉体、教科書 
体)じが応。 

• お文字、強,則、刷お、夥义字、斜体字など搜當な文字装飾を装備 ♦ フォントの文字サイズ、 
义字装飾、文字色を1文字ごとに指をでき、緻密な义巧編化が可能な「义,1!:枠機能」•スキ 
ヤナ説み込みや、 Z ' sSTAFF、New PirntShop P 民 0-681 くのデータファイルの読み込みも 
可能な「図形枠機能」 • 1024 X 1024ドットの大きな义字力，ら24 X 24 ドットの小さな文字まで、 
巧なのサイズで义字が描ける「因が字げ機能」 • カラーが刷が応、•ページプリンタがお 
ぷメインメモリ 2 MB 必要です。 



( 多彩なクラフィック機能搭載多機能ワープ □) 

マルチワープ □ CIS 因3 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,0日0円（税別） 

WYSIWYG を採用したウィンドウモーにエディタ感觉で入力できるテ 
キストモーにさらにクリエイティブマインドを刺激ずる多彩なグラフィック機 
能を搭載。 X 68000 のパフォーマンスをフルに活力、したヒューマンワープ 
口の誕生でホ 

• お•大10义がまでの複数义ぶを巧一晒耐で編•化可能。义削問のカット&ペーストら可能 • 

スピーデ f な义ぞ人力をサポートするテキストモード • so 柿な似ペンを装備したグラフィックエ 
テ’ィタを装備 • 夕おな文字綿、义字問帖がット単位におを叫■能•熙说’な改巧、郡線槐化 
• 川途に合わせて逃べる幅広いプリンタサポート、多彩な川紙設を、印字,谜をが可能 • イメ 
—ジスキャナ人力はノ巧レノレインターフェイスじが応。ノ、ンテ*ィスキャナ入力もサポ ー ト。 

《メインメモリ 2 MB 化、要です。 




名名名名名 
苗 W 巧器 









































































REVIEW ： 


MONTHLY 


NCK 

UP 


• 苗動-ド型リレ-シヨナルデづベ-ス 


CARD 


"。广クが 


PRO-60K 


M —BWMi a rm sgMMMKfcsaattaBag ■ 柳て 》 «aflainatBgaaBasagsBC3anag 化切泌な 巧ぶ妨苗逆巧班 as 用 EBBssasaasaamfr 刖师 nirMyM—r 

• シューテイングゲーム • コミカルアクションゲーム ♦ バイクレーシングゲーム 


や華大仙 

CZ -268 AS 巧華価な7,卵0円（税別） 


ボナンザブラザーズ 

CZ -270 AS 巧ホ価巧9,000円（税別） 


ダッシュ巧郎 

CZ -269 AS 巧華価お8,郎0円(税別） 



◎ TAIT0 C0RP. 1988 


>ビジネスグラフチヤー h ソフ S 

CHART 


PRO -60 K 


(り SEQA1990 REPROGRAMMED BY SHARP/SPS 
m メインメモリ 2MB' 必巧です。 


(DTOAP し AN Co. し Id. 1988 


• Zeit 日本語べク h ルフォンサポ ー K • SX - WINDOW 巧応ペイントツール 


NEW 

■YiiitShwl 


PIRO -60 K 


じ asypaint\ 


SX-68K 


CZ -253 BS 揉ホ価な29,卵0円（税別） 



操作性の向上、高速化を図った 


新マルチウインドウシステムを 


措腿したニューバージョンでホ 
一鉛表画面入力、グラフ機能 
などをサポート。 

キーボード操作にも列■化;しまず。 

* メインメモリ 2MB 化巧です。 

« CARD •PRO-68K (CZ-226BS) をお待ちの方には 
巧«ハ‘ージョンアップを巧います。 


CARD PRO -68 K ver 2.0 用 
パーソナルプログラム集 



CZ -276 BS 標準価椿12,0邮円(税別） 

CARD PRO -68 K ver 2.0 用^^ 
ビジネスプログラム集 
CZ -279 BS 標お価格口. 000円 （ 税別） 


CZ -267 BS 2月発売予定 



各種データベースで作成した 
データをもとに、多彩な 
グラフがれ:成できまず 0 
3次元表示やグラフの 
權合機能も装備。 

また作化したグラフを 
义寧とレイアウトすることもでき、 
プレゼンテーションや 
経営シミュレーションなどじ 
巧用できます。 


CZ -265 HS 巧が価な20,000円（税別） 



効率のよい操作環境を実現。 
カセットレーベル、カレンダー作成 
じ 対応した ほか、モノクロデータの 
編染などグラフィックエテ^夕を 
強化した高機能 テキストエテ' がを 
内脯しています。 

* メインメモリ 2MB 虫，巧です。 

♦ NEW Print Shop PROASK (CZ-221 HS) をわ特ちの 
方には巧な t パージョンアップを斤います， 



グラフィックライブラリ VO し.3 
CZ -283 GS 標準価格 8.0 日0円（税別） • 


CZ -263 GW 巧準価おじ.800円（税別） 



こ： ••こ;::; 'K じ. 

•も n oT 

m 

式&が 翊 

- て——‘」 n 

1 -J 

II ，、地ジリ. 誦 

も一.，'. —- 」 


マウスによる備単操作、65,536色 
中16をの多彩なカラー表現、 
SX - WINDOW 列•お初の 

ペイント ツールです 0 
同時にが数のウィンドウ到削いて 
編化でき、みウィンドウ I : りで 
データの やりとりも OK 。 

* メインメモリ 2MB および SX-WINDOW ver.l.1 が也、巧 
です。 

SX-WINDOW イラスト集 VOL .1 
CZ -280 GW 標準価格8.邮0円（税別） ^ 

SX-WINDOW イラスト集 VOL .2 
CZ -281 GW 標準価格8,000円（税別） 


« CZ -253 BS 、 CZ .265 HS へのが巧バージョンアップじついては、下ミ日にわ問い合わせください。 


/わ冲がい; T7P 乂 Oh!X 12JI か.1’ももの rPressCunductor PKO- (胤く j のソフトに'かこわぃて.一郁が化げリン 
、ねI卜它 U CfiJ J し//夕.スキャナが W じがけがかよすので机けせていただ<ととらに,抑んでわ化び中し J がれ。 


♦ < 巧応ブリンタ> . (お) SHARP CZ*8PX5 一(正) SHARP CZ-8PK5 

♦< 巧応スキャナ> . (巧) SHARP GZ-BNSI- (正) SHARP CZ-8NS1 


•お問い合わせは…シャー ブ ㈱ 巧 子株器 巧ち 本部 AVC システ厶 巧ち 推をま〒化 2 おまがが宿区巧を八巧町 8 を地〇の 3)3260-1161( 大代表）へ。 


がわ- 7 〇伤巧さ tt 
























































「が、創ります。山下章氏プロテ^ース J 


、’，- ■わ閒い合わせじ…シ V - ブ ㈱ 巧子椎器本お本部システム惟器當ホ却；〒5化大おお巧を巧区長;也巧22をの号 0(06)62 卜じ 2 U 大代ま） がわ-方0株巧:さが 


fwMADCK 神勒パ ) 


USEFUL 


('应鉛) 


たュー ジック部門を W お > 


雜 鞭) 


見上げてごらん Turn on the Run 
(中部） （中部） 


ま国のユーザーを熱くさせてしぶ XB 邮邮基術 
祭地区大会ち、大盛況のラちに終了いたしまし 
た。多数の作品ご応募ありがとうござし > ました0 
ここに紹なされる大資作品 • 入選作品は、平が 
4年4ちに東京で開僖される全国大会で、グラ 
ンプリを競い合いまず。どの作品が日本一の巧 
冠に輝くか、まだまだ目が離せません。 


第個全日本 X 68000 


芸術祭 


■主お：シャーフホすをれあ子が器巧業本部システム化器営業部 
■巧化：シャーフエレク h ロニクス版売がすを社各が巧営袭卽 

巧をや巧シャーフお売おいお速シャーフ'おが俄-ミや规シ V — フぶ俄が 
■瞄 M :出版社-ソフト八ウス-サードバーテイ-ち耍販売店 


j 閒他地区 1 

貪 1 

[ を寅作品る 

「部巧 

惟地 

を:»をを（敬称略） ] 

[ 閒化! i 也区 

貪 

受:貨作品る 

部門 

攪ネ虫 

を貪者を（がか巧） 

四国地区大会 

大 w 

LOGICRUSH 

1 ザーし 

X 68000 

鴨居大吾•藤原智巧 1 

1 近化地区大会 

大 Ht 

RUSH / 

ゲーム 

X 68000 + PC -980 I 

ま大マイコンクラブ 

化巧お地区大会 

大巧 

1 SX-MEGATONE 

その他 

X 68000 

巧田;き一 

// 

入逃 

EYE 

グラフィック 

X 68000 

が田巧•古本蜂巧 

1 ま北化区大会 

大巧 

1 CYNTHIA 

1ゲーム 

X 68000 

今巧を一 

// 

入逆 

USEFUL 

その他 

X 68000 

荒田隆仁 

) 中国巧区大会 

大 It 

1 TV in TV 

グラフィック 

X 68000 

前田浩 

首都 ffli 也区大会 

大賞 

PENGUIN おな,ソ己トホ 

ゲーム 

X 班000 

竹内义巧 , 

" 

5 ij 

白セン西くん 

その他 

X 68000 

巧本おな 

// 

入进 

レイトレアニメ4 

グラフィック 

X 68000 

木巧お也 ； 

1 化閒ま地区大会 

同 

C 力検査 

ゲーム 

X 68000 

小林巧弓ム 

// 

入进 

BALANCER PR 068 K 

ゲーム 

X 68000 

巧薛ま介 :- 

神ま川地区大会 

大巧 

1 TORNADO 

グラフィック 

X 68000 

义巧谅 

// 

入进 

ダンスディスク 

その他 

PC -8801 

唐ミ巧幸一•をおお 

] 中部地区大会 

叫 

見上げてごらん 

1ミュージック 

X 68000 + CM -64 

寺田光太郎 

九州 i 也区大会 

大が 

ぷ 




" 

1 入迭 

1 urn on the Run 

1ミュージック 

X 朗000 + etc . 

巧巧忠彦 

ft 

入进 

ぶ 




1 化陸地区大会1 

凶 

FORTRESS ATTACK 

1ゲ-ム 

X 68000 

柴原巧を I 

ホ九州地区大会のを貨巧は、次号をごおく/こ•さい。 


[Mn 巽。）わお n せろ地 I 名-人-を化•'み締め卵に I !りになわなかった方のむめに、如.准を'か、ます， 

I 作11,11，報;巧をいたしますので、個性あふれる作品をドシドシわぶりくだをい.、あ媒締め yjo は、啊化4が 1 JJ 24 I 1 齡必巧です。 


LAST CHANCE 


;跑路.|川いなむせ）〒日が火阪 ilil 叫化.リ)•おに顧化 2-22 シャープかぶを社‘お户機狀が裝本部シスナム桃蹤巧船が 「 X ( j 8()( 机ぶ術が J 化巧 ()6-62 卜1221け口 

































SHARP の X 68000 にのるジーススタッフ PR 0 - 68 K/|Ver. 2 . 0 | とジーストリフォニイ I デジタルクラフトし » 化俱ま部 I を餐巧: J 旧第 1 水華しさらにはサン 3 ル ディスク 
Aw/uoywyv-jy/ 、ツノ J (イメージや 3 D データ)が 1 バックになって、特別記を価巧でなんと¥ 68 , 000 (お別)。 19 日 2 年 1 巧 3 ほで、巧課おおや/あなたもこの巧間にせひ。応募も、忘れずにね从 


国! 透•^眶曲圆馨 
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讚^^ぃ 
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パソコンソフト自が樣 



TAKERU 



熱い興奮.ダ君は宇ち最強戦± 
『HelSVy Nd み！』になれるか!？ 

地球圏防衛軍の中核を為ず部隊 『Heavy Dool 』 隊。 

そのパイ□ッ S 養成所から今、壮大な物語が始まろラとしでいる 

目的はただ1つ/宇宙で偉大な戦±だけに与えられる称号 
『Heavy Nova 』 を獲得ずることだ/君は Heavy ‘ Dool を操り、 
果たして宇宙最強の戦±になれるか？ 

友達とを巧戦でさる/ 2人プレイ可能ク 


2月10曰発売予定/ 


価格¥己;日□□ミ 皆訓 lyx 纖ク 。ネ卜 




匡を ダべダみ複洁け謝こもお魔クけん… • 

us 日000版 

卿発売中 

価格 ¥5,90 Di 


がミミミを: ''が.，:心 

おだを S 皆が 

:本えな:ちぶ巧を‘； 

.rli’s A • 々みを .. 

闘 ro 制: 職’1 


スヒーテイむストーリ ー/K 


*於ををミ‘*たが 


Iむ♦む片时.«い供巧は 


■巧応化け： X 68000シリース （3 かそ旦） 
■企面/姑発：アルファ•システム 


•夺し«テンコードー DaCII 似な 1 F (011)614 -引日1♦函巧テンコードー函«本店 （013 日)巧-11リ♦をがパソコンランド引を利巧 （02 日 4)43-16 引♦巧巧«パソコンランド21巧お《店 （0270) 引-3121参君ずラオックスケーヨーち*巧 (0439)54 
-0721 •柏 Piw / びゅラ巧店 2 F (0471) 的-97脏♦币巧ラオックス巧巧店 2 F (0436) 引-5331♦ち曰部ラオックス春曰酣巧店 （04 日) 7 B 1-917 I ♦乂客ラオックス大奋巧 （04 日) 644-3551 ♦か巧巧ソフマッフ6ち店ソフト庙（的)3巧 3-40 が•巧宿マ 

イコンショッフ CSK 1 F (03)33 が-1柳♦が巧ワールドインアオヤマ池な店（的)3如5-卵 II 参代々木ファルコムショッフ伽) 3379-7723 参国分寺サンエイバーツたンタ ー(0 が 3) 巧- 2441« S 立 Piw / びゅう田で巧 （04 巧) 72-7160 ♦な IH JS 

P な)り店 2 F (04 巧) 36-4141 参町田 P . C . an 口 O . A . MEC 本店（日が 7)23-51 的•小田巧戸. C.and O . A . MEC 小田厢店 （（04 的) 24-489 日♦上巧ビデオ K ピアコスモス 1 F (的扣)巧-如67参巧«バソ K ピアコスモス伯«店 2 F (0257) 引-巧03® 
R 巧ラオックスヒナタコンピューターお（呢が)37-巧引♦甲府丹お電《 (055 の 32-5 日33♦時岡すみやパソコンアイランド»耐面ま田店 （054) 巧3-閱加/ずみやパソコンアイランド舟岡肤前店 （054) 巧5-邮け参お化コムロードお化店 （053) 化 3- 
邮15♦巧巧ずみやパソコンアイランド沼ま店 （05 朗 )23-57 邮•ちを苗マルゼンムたン名を届巧2アメ巧店（日5の巧 3-61 お•巧«エイテン旧«店 （05 日 4) 胡-27巧•巧お ^ SAt > ELFA 3 F (0596) W -1111® Sin タニヤマム tz ンやましな■巧 
な （075)595-0 卽〇•岡山タイイチ岡山バソコン CITY (邮6の 27-3011/ ベスお岡山 OAK (邮 62)23-7107 ♦広廃タイイチ五曰巿バソコン CITY (邮巧)引11♦吳ダイイチ吳パソコン巳 ITY (0 的 3) 巧-6511♦义巧米ベス S « お义お米 OA 

巧（邮が)3日-0111•お本 J 居戸が本店 （09 目) 359-7 日邮参取手ラオ。クスマルスス取手店 （0297)74-1311 •木巧ずコンピューター八ウスきさらづ（日が B ) 巧-日4郎 

参上田マイコンランド西ち上田巧 （0 巧日)巧-39的•说津メルバ坑巧店 （054)6 巧-01 B 1 ♦お化コムロードお化店 （053) 化3-邮15•ちち苗 EIDEN 0 •巧巧伽の的5-巧71♦化九州巧巧バソコンステーション（的 3) 脚-3541♦巧が巧ベス 
卜電器佐だが OAK (09 扣)巧-日6刖参奋巧ベスお奋货バソコン巧（的日日)巧-日3巧•山おデンコードー山お本店（〇巧目)巧-1055•巧田デンコードー巧田店 （0 巧 4)24-58 日5•—阳テンコード ーー 助巧 （0191) 巧-24が)•巧«オリエンタルレコ 
—ド（化4日)引-引日1♦がなソフトピア化巧巧 （03)39 的-3巧 B 鲁樓浜円 W / ぴゅラ W お店 （0 化)681 -1543 ♦篇沢フォーミュラ （046 日) 24-39 巧♦を面ダイイチち困店の貼 7) 引-2111•巧山グイイチな山巧 （0 B 34) 引-ほ90 ♦= 眉ラオックス=1■店 

(0 がの 32-3741 •巧和ラオックス;巧巧店 （04 日)お 4-5311 •東京ヤマギワテクニカ店 （03)3 巧 3-01 引♦巧巧ラオックス拥巧戶 ARCO 店のがが日9-的41♦巧 W ベス h マイコン怯«パソコン巧（的5の24-6巧1♦再な]メルバ規江店（邮刖 )33 -即日1参な的 
デン〕ード DaC ひろさき K 田パイパス店（日リリ 34-8 巧0♦巧 S ジョイメイト巧島店伽 86)5 卜化59参そを見 EIDEN テクノを治巧店 （0572) の-5131参8田コムロード B 田店 （0565)32-3 的2參リ怕シータショッフ满の口 （044)844-51 巧•巧巧ラスッ 
クス現;巧和巧 （048)861-31 り♦岸巧田上が ■» を巧田店 （0724)37-10 引 _ ♦米子タイイチ米子店 （0859)33-7 引1♦船巧ラオックス舱巧店【0474)34-3971参中巨 W 放中込*巧旧扣店（〇5巧)巧-朋邮 


j 巧■•巧なディノブンド j 

田!口巧で IQ mrnnn 

り flBmH 

メガドライブで大人気のピンボ—ルゲーム 「DINO LAND (デイノラン 
ド)」を X 即日0日に移植。手軽に遊べて、かつおもしろいゲ-ムの誕生でホ 

まわるデイノくんにぜひ会ってみて、ネ/ 

価格¥7,800塞 

■巧応機種： X 68000 ■企面/拥お：ウルフチーム 


プ'ラヴ-工讓巧巧含巧 


〒化 7 るを*巧 W 巧区ちれ巧 2番1 ち 


TAKERU* 稱局 

(052)824-2493 


* 京 «* が (03)3274 6916 
乂阳巧 • W (06) 巧 2 の 34 


通信販売 


油巧貼 i ホをこもザのみはソフトわ.を•化か•氏 6. 巧れ# g み I リル i 

の上 TAKERU ♦持/;.;4て化を«がてん中し,/み14い 

化を引巧 U—. 巧 . 视乐ん嘴て中し A んて J りい/かホ巧 C? けて10ん U 
















































ICS . K . ゴチャキヤラシリース 

R . P . G . シルバーコースト(元祖: J チャキャラ）戶 C - 助 X 1 シリース8.前0円 
R . P . G . ファーストクイーン PC - 撕 X 68000 シリース8.800円 

只.戶 . G . ファーストクイーン II PC - 抑/2批シリース8.800円 


るし G . DUEL 戶 C - 班シリース 8.700円 

るし G . DUEL MC 巧脚 S PC - 地シリース 9.000円 

S . し G . DUEU り中#シナリス(セミスート巧）タクル#巧 3.800巧 

るし G . DUEL 98(2 班路〕ント□-ル巧お）尸098シリース 8.700円 


わホめはわぶ < のパソコンショップで。ぶ巧化充をごホ a の方は住所•氏をは*ち•巧品を•機«をが巧!己の上、現を害班でわ申し込み下さい。 


m 


クレソフ h 


〒330巧玉典义ま巿大巧邱 3-197 
り 星野第ニビル302ち 0048(646)0660 



をさがせが 


-み装の女王- 


— バゾ 」一 r - J ノ ，巧 i ノ / 一 


月14曰発売予定日，日日日円 

‘によりすさ‘ぶ力 f を n が J じな0ましことをん、ぶた〇•け*し h - if まも 









































































■店頭じて、新作ゲームソフト 25 〜 30 o / oOFF // (税別）、超低金利オクい、ッピークレジットをご利用下さぃ// 


オクトで始まるパソコンワ— 


广巧 03 - 3730-6271 


•営業時間/ WW 11:00〜 9-00/ 日曜•祭日 PM7-00 電話一本で、八イ即納 

〒144東京都大田区蒲田 4-6- 7 FAX 03-3730-6273 

>定が曰ぉ巧_火巧曰寒日のがを巧日にタリまを 

オクト 


全国通版 


'ラクラククレジット 

OC 下-1システ厶インフオメーシヨン 

► を I 巧品が郎が（メーカー化祉:） 


超化金利ハ ’ ソピークレジットい | り |~(50| り |) 如おナシ〇 1<.‘ 
► ボーナス -• 化仏い OK/ ボーナス引り I 仏い OK// 

► 巧 li 速し 1 の巧お〇 K / ( I 冷む サボート体制） 

► I 巧お,の組たせむ山/ |>クトフ リーダム システム i 
► 店頭デモンスト レーシヨ ン乂施中 



に告巧載商品が外の 
が品も取巧ってわりま衣 
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♦グ 
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♦グ 

—ぐ 
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さ 



蒲 ブが ?7¢ ホ〜 ? がに戴度 ★ 据を祗尧 ★ 

田 -令が買い頃化期限ま大セ-ル中ツ- 


便 
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営 
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SHARP 

■な•がが•でが (を価 ¥368,000) 

( み ■CZ-634C-TN 

• CZ-614D-TN jgTgM 
を価合計 ¥503,000 ►特価 TEL 下さし 


XIB8000 


XVI 

ェクシヴ Y 



¥32,700 


¥17,200 

3回6 

¥11.900 

智 

¥ 9.300 


( を •CZ-634C-TN 
• CZ-607D-TN 


ま:価合計 ¥467,800 ►特価 TEL 下さい。 


¥30.700 

24 

回 

¥16,300 

1 

¥11,300 

當 

¥ 8.900 


◎ •CZ-634C-TN 
• CZ-606D-TN 


店 

頭 

【こ 

て 


ム 

ソ 

フ 

卜 

25 

S 

30 

% 

〇 

F 

を 


を価合計.聲〇 ►ネ寺 イ面下 E し下 さし、。 

国 ¥29,1001|} ¥1 5 , 4 〇〇]護|¥ 1 〇.叫當[¥ 8.3001 

巧ぶ 卜か:: 旅 ^ \ 

i 々、 r 燃給丢か請 



■16MHz ■ 

■ SX-WINDOW ver1.1i 

■ Attachment MEMORY BORD ■ 

■ CZ -644 C -7 W (を価 ¥518,000) 

◎ •CZ-64 に - TN 

• CZ-614D-TN 四 ^ 

定価合計 ¥653, 000 ►特価 TEL 下さし、 


基 

¥仏如〇 1 替 

¥22.300 

1 

¥15.500 If 

¥12,100 1 


©•CZ-644C-TN 
• CZ-607D-TN 


定価合計 ¥617,800 と 特価 TEL 下さし、。 


^1 ¥40.400 

24 

回 

¥21.400 

i 

¥14.900 

當 

¥11.70〇| 

©参 CZ -644 C-TN 
• CZ -606 D-TN 


定価合計 ¥597,800 

►特価 TEL 下さし、 

這 

¥38,700 


¥20,500 

3回6 

¥14.200 

當 

¥11.100 


H 見金超龍 

¥ TEL 下さい♦グ ► 


特選周ぶ機器 (送料¥500) 


• SX-68M MID インターフエースボード 

(システムサコム)¥ 1 9 , 8 〇〇....お価¥13,600 

• Fine Scanner X68(HAL 研究所） 

(HGS-68) ¥39,800 . 特価 ¥25,200 

■ 増設 RAM ボー ド =I • 0 データ 

① PIO-6BE1-A(1MB) 
¥ 巧 ,000 … 特価 ¥16,000 
③ PIO-6BE ： 2-2M(2MB) 
¥50,000 … 特価 ¥31,800 
③ PIO-6BE4-4M(4MB) 
¥88,000 … 特価 ¥55,000 


ぉ が - ム。ホをホ 過 ^^ 

菌^^ 


③ 


識 3 ^獻 

、急 

健俯がが—- 


⑥ fMD -2 HD (10 枚） 

《どちらかわ選び下さい// ( どっちが得かヨーク考えてネ/ ) ^ fe だぶ表 TT なぶ- 



周辺機器コーナー 


• CZ"6 己曰旧 M 巧設 RAM ボード . (V 35,00 0) ► 巧 価 ¥ 26,250 

• じ 2 ぶ已曰已旧 M 増設 RAM #- ド . け 28,00 0) ► 特価 ¥ 21,000 

• CZ-6BE2 2MB 増設 RAM ボード .(¥ 79,80 0) ► お 価 ¥ 阴 ，850 

• CZ-6BE4 4MB 増設 RAM ボ-ド .( V 138,00 O)^^i¥103, 500 

• CZ-6BFI 増設用 RS-232C ボ-ド . け 49, 卵 0) ► 输 i¥ 37 ,側 

• CZ-6BGI GP . 旧ボード . (V 59,80 0) ► お 価 ¥ 44,850 

• CZ-6BMI MDI ボード .(¥ 26, 抓 0) ► 特価 ¥ 20,100 


参 CZ-6BNI スキヤナ用パラレルボード …. 

• CZ^ 日円を巧巧 » プロセッサボード … • 

• CZ-6B0I ユニバ - サル I/O ボ-ド 

• CZ-6EBI/BK 範斯/〇ボックス . 

• CZ-6VTI/BK カラ-イメージ•ユニット.’ 

• CZ-8NM2A マウス . 

• CZ-8NTI マウストラックボ■•ル . 


••け巧,如 0) ►お 価¥ 22,350 
••け79,孤 0) ►お 価¥ 59,850 
••{¥ 39,孤日)►お 価¥ 29,850 
••(V 88,00 0) ►巧 鮮66,000 
••(V 69,孤〇>特価¥ 52,350 
••(V 6,抑 0) ►お 価¥ 5,100 
••(V 9,孤 0) ►巧 価¥ 7,3胡 


• CZ -8 NSI カラ-イメ-ジスキヤナ . 

• CZ -6 BCI FAX ボ—ド . 

• CZ -8 TM 2 モデムユニット . 

• CZ *64 H 増設ハードディスク . 

• CZ -6 TU GY/BK RGB システムチュ-ナ- 

• BF -68 PRO S 性能 CRT フィルター…"… 

• CZ -6 M 0 I 光曲巧ディスクユニット . 

• CZ -6 BSI SCSI インタ-フエ-スボ-ド……- 

• CZ -6 BL 2 LAN ボ—ド . 

• CZ -6 BVI (ビデオボード) . 

• CZ -6 BE 2 A 2 M 日増設 RAM ボード . 

• CZ -6 BE 2 B 2 MB 場設メモリけップ型) ..... 

• CZ *6 BP 2 を値;プロセッサ . 

• AN - SI 00 ストカーンステム (2 か組)……. 


(送料無料） 


..(¥188,000 ) ►特価 ¥140,000 
••(V 79,80 0) ► お 価 ¥ 59)850 
..(¥ が ,800) ► お 価 ¥ 37,350 
"(¥120,000) ► お 鮮如 ,000 
••(¥ 33,10 0 ) ►轄鮮 地 800 
••(¥ 19,80 0) ►特価 ¥ 14, 側 
•• け 450,00 日) ►お 価が 37,500 
••(V 29,80 0) ► 巧な ¥ 22,350 
" け 298,80 0) ►お 価が 23,500 
•• け 21,00 0) ► 特価 ¥ 15,750 
••(¥ 59180 0 ) ►巧 価 ¥ 44,850 
••(V 54,80 0 ) ►特価 ¥41,100 
••(V 化 , 800) ► 巧 価 ¥ 34,350 
..け 36,60 0) ► 特価 ¥ 27,450 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さし、 


■本体セット：送料無料（ま）本がセットかの周辺おおヴリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、化;•毎道•九州地区=!ヶロ ¥1500、■その他が A 地区は、1ケロ ¥2000となります。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 




















































































































































■SUP 巨 R (ま:価 ¥ 348 ， 000) 
CZ-604C-TN 


■ PROII (定価 ¥28 日， 00 0) 
CZ-653C-BK/GY 


て- ^. 'こ•姑- 帮 

『 M1W 

通 IBS 

|| JH 

■SUPER-HD (定価 ¥498.000) 
CZ-623C-TN 


CZ-8NJ2 MM 

•インテリジェントコント ローラ 


CZ -614 D-TN 

ま:価¥135,日00 


14型カラーデイスプレー 



CZ- 即 6D(GY/BK/TN) 

を価¥79,80日 

21型カラーテイスプレイ 


音 



CU -21 HD 


定価¥148,00日 


W 用下さい// 2 




100)… •►大 お価 ¥ 77)000 

巧対応） 

,0邮)… ►大 特価¥ 95,000 


, 000 ) 


►大お 価¥129加0 

¥29,800 ••►巧 価 ¥22,3州 


®4 段キヤスタ-付 

• I250(H)X640(W) 
X 700(D) 

定価 ¥29,800 


特価 

¥8,800 



12 回 

¥25.300 

24 回 

¥13,400 

3 目回 

¥ 9,300 

48 回 

¥ 7.300 

60 回 

¥ 6.3001 

© CZ -623 C + CZ -6 1 4 D ま:価合計 ¥ 633 ， 日日日 ► ¥366,000 


12 回 

¥33,200 

24 回 

¥17,600 

36 回 

¥12,300 

48 回 

¥ 9.600 

60 回 

¥ 8.3001 



© CZ -604 C + CZ -606 D •••••• 定価合計 ¥ 427 ， 8 日日 ► ¥268,000 


じ回 

¥24,300 

24 回 

¥12,900 

茄回 

¥ 9,00 日 

48 回 

¥ 7.000 6 日回 ¥ 6.1001 

© CZ -653 C + CZ -606 D ……定価合計 ¥% 4,8 日 0^¥218, 000 


じ回 

¥19.800 

24 回 

¥10,500 

茄回 

¥ 7.300 

48 回 

¥ 5,7001 

60 回 

¥ 4.9001 

© CZ -623 C + CZ -606 D ••…定価合計 ¥ 577 ， 800 ► ¥328,000 


12 回 

¥28,900 

24 回 

¥15,300 

36 回 

¥10,700 

48 回 

¥ 8,400 

60 回 

¥ 7.200 



◎ CZ -604 C + CU -21 HD 定価合計 ¥496,0 日 ()► ¥313,000 


12 回 

¥28,400 

24 回 

¥15,100 

36 回 

¥10,500 

48 回 

¥ 8.200 

60 回 

¥ 7.1001 

0 CZ -653 C + CU -21 HD 定価合計 ¥ 433，000 ► ¥263,000 


12 回 ¥23,900 24 回 

¥12,600 

36 回 

¥ 8.800 

48 回 

¥ 6,900 

60 回 

¥ 6.0001 

(1 

) CZ -623 C + CU -21 HD 定価合計 ¥646,00 日 ►¥373,000 

120 

¥33.900 

|24 回 ¥18,000 36 回 ¥12,500 48 回 ¥ 9,800 60 回 ¥ 8,5001 


ク （ま巧 ¥1.1 


オクトラクラククレジット亥 


★ ffifSiS 売お申込みのご案内 ★ 干144東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL :03-3730-6271 

お中込みはわぶなでお賊いします0わな炼の <化所 >< 氏お ><ん'おがか度び <か111111かをわからせドさい。•人を摊飢をただちにが|1"1,をごぶ付いたします0 

富±聲行三萎銀行 
义ヶ原支店蒲田支店 
©No. 1824 ®No.O 278691 
株式会社億人(才外） 


銀が辰込：わ近くの銀行より(電信扱い〉じて 
お振込み下さい。 

現金を曾:封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までも'送り下さい. 


専用’わ申込用紙をわをり致します 
ので、必要事項をご記入、ご糕印の上 
ご返送下さい,.手続きは簡単です 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

日 .0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


演うことがありますのでご了承下さい// 


I 傲こ人気のある商品じよっては、しばら〈お待ち願 うことがありまか 

XIBBOOO 

■ SUPER/PROII/SUPER-HD 


すラ叛ダ 


生中継68 

巧なゲームのみを巧 


大戦略 U 



は価 ¥9.800) 


(を価 ¥9 .卵 0) 


さらに/ ★JOY CARD 僅がま) X2 個 

さらじさらじ.グ ★MD-2HD 10 枚 


1 己型カラ-ディスプレイ TV 病) CZ -604 C + CZ -614 D •. … . ま:価合計 ¥ 483 ， 〇〇日 ► ¥306,000 




y| w ■ 


12 回 

¥27,800 

24 回 

¥14.700 

茄回 

¥10,200 

48 回 

¥ 8.000 

60 回 


¥ 6.9001 


® CZ -653 C + CZ -614 D …… 定価合計 ¥420, 〇日〇 ^ ¥279,000 


定価 ¥23,800 

超特価 ¥18,000 


(送料無料•税別) * クレジット価樹ょ、消截般みです卜/こ 1 


X 目日〇邮ソフト大セール実施中•グ ( ゲ - ムソフト 25 〜 ^OFF; ( 送料 ¥500) ■ 八イパー八ードディスク な祖脚 


け • ラフィック》 * む STAFF PR068K Ver.2.0 
( シャフトほ価 ¥ 郎 .000 

特価 ¥37,800 

< グラフィック 〉 • C-TRACE 68 Ver.3.0 
を価 ¥ 朋 .000 

特価 ¥69,000 


〈開発ツール〉 •( ： - 〕ンパラ PRO 朗 f<V.2 
を価 ¥44. 如 0 CZ- 24515 

特価 ¥32,800 

<C 言語 〉 • C & Professional Pack 
定価 ¥58.000 

特価 ¥40,000 


〈データべース > • CARD PR068K Ver.2.0 
ま価 ¥29. 如日 CZ-253BS 

特価 ¥20,800 

< 音楽 〉 •Music studio PR068K Ver. 2.0 
を価 ¥28,8 邮 CZ-261MS 

特価 ¥21,200 


<CG シ - ル 〉 ♦CANVAS PR068K の - プロ 〉 •Multiword PR068K < 通信 > ♦ TIepotion PR068K 

を価 ¥29. 卵 0 CZ-249GS を価 ¥32.000 CZ-225BS ま価 ¥22, 卵 0 CZ-258BS 

. 特価¥22,200 . 特価¥23,800 . 特価¥17,000 




CZ.212BS 

BUSINESS PRO-68K 

V 68,000 

¥ 48,000 


Zs TRIPHNY (デジタレクラフト） 

V 39,800 

¥ 27,300 

CZ-2I3MS 

MUSIC PR068K 

V 18,800 

¥ 13,400 


テラッツオ(ハミングパード） 

V 19,400 

¥ 13.800 

CZ-214MS 

SOUND PR0-68K 

¥ 15,800 

¥ 11,400 


KAMIKAZE (サムシンググッド） 

V 68,000 

¥ 44,500 

CZ-215MS 

Sampling PRO-68K 

¥ 17,800 

¥ 12,800 


Final Vcr3.2 任ーエスピ ー) 

¥ 38,000 

¥ 29,500 

CZ-219SS 

OS-9/X6 扣 00 

V 29,800 

¥ 21,000 


サイクロン EXPRESS び68 

¥ 98,000 

¥ 的， 500 

C 之 -22085 

DATA PR(H8K 

V 58,000 

¥ 41,000 


G ツール(ザインソフト） 

V 28,000 

¥ 1 B . B 00 

CZ.223CS 

Communicalwn PRO-68K 

V 19,800 

¥ 14,200 


た一みのる 2(SPS) 

V 17,800 

¥ 13,200 

CZ-224LS 

THE 巧な V2.0 

V 9,900 

¥ 7,500 


G68K Ver. 2 PRO 

V 22,000 

¥ 17,500 

CZ-241BS 

システム手供リフィル巧 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-259SS 

SX-WINDOW Ver.1.0 

V 6,800 

¥ 5.000 

CZ-242BS 

ま用フォーム集 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-251BS 

バイバーワード 

V 39,800 

¥ 29,600 

CZ-244SS 

Homan 68K Ver2.0 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-2 朗 LS 

XBAS lo CHECKER PRO 巧 K 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-247MS 

MUSIC PRO*68K【MIDI) 

V 28,800 

¥ 20,800 

CZ-234LS 

AI-68K 

V 188,000 

¥139,000 

C2-240BS 

Stationery PRO-68K 

V 14,800 

¥ 11 ，加 0 

CZ-255GS 

CANVAS ドロ-グラフィックし旧 

¥ 8,800 

¥ 6.600 

CZ-243BS 

CYBER NOTE PRO-68K 

V 19,800 

¥ 15,州0 

CZ-256GS 

CANVAS ド日-グラフィック Vo。 

V 8,800 

¥ 6,600 


■システムサコム^_ 

[Mocking Bird I | SCSI i 

FX 68000 /TOWNS 用 I"D*J040(42M/25ms) 

(V 89,00 0) ► 大巧が 68.000 
■HD^JIOO 。 明 M/20ms) 

I け 128,0 00) ► 大 特化 ¥ 94,000 

■HCkJ130(130M/20ms) 

け 148,00 0) ► 大巧 1i¥ り 2.000 
"CkJ17 日り 73M/20ms) 

(¥ 189,000) ► 大巧が做 000 

ホ別巧 （SCSI 力ード） 

FMT-121(¥% 00 0) 巧 ®¥ 幻ぶ )0 


八ードデイス 


画アイテック 


X68000 用 

八•巧イスク 


• TX-80 ほ価 ¥i08.c 
(aOMB'SCS し SASli 

• TX-130($ivi38 
(130MB、SCS 财応) 

• TX-180($i¥i85 

(18日1\/1日、5じ5咐応) 
ホ CZ-6BSI(SCSI ボード: 



パソコンラック <送料無料> 


•1 ® 娘キヤスタ-付 

f| スライドまキーボ•■ドを 

! •! 150( H ) X 640 ( W ) 

:」 X 600( D ) 


定価 ¥ 38,000 


み 特価 

^ ¥12,500 



店頭新作ダームソフト25〜 30 %OFR グビジネスソフト25%より特価中 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話じてご確認くどさし、。 

※上記料金じは、'消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さぃ 
※銀行振込、または、現金書留でごを文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さぃ 。 


■超ほ金利クレジ、ソトをご利用下さい。1回〜邮回払い、頭金ナシグボ—ナス1回及び2回払い W でず。 


現垒括仏い 












































































































































































































































超低金利クレジット OK . イ 



平成 4 年 3 月末一括キ厶し、 
手数料(金利)無料 

I 平成3年12月末はむらろんのこと \ 

I .平成4キ I 月末2月末3月末のし、ずれかをご指定下さい 


©®® 秋！原 


ve 城じみの 


増なメモリ ー& な値なコプロセッサ封■測巧研 
PRK 1 I がり M ) ……ま価 ¥ 55.邮〇 ►巧 值¥ 41,900 6 PRKIi -14(4 M ) …ミ価 V 120,000 ►巧® ¥ 92,000 

2 PRKn -04(4 M ) ……ま価 ¥ 90•〇邮 ►巧® ¥ 69,000 7 PRKII -16(6 M ) …ま価 V 155,000 ►巧® ¥118,000 

3 PRKII -06(6 M ) ……ま価 ¥ 125,000 ►巧® ¥ 951500 8 PRKI 1-18(8 M ) …"を価 ¥ 190.000 ►巧 価¥145,000 

4 PRKlI -08(8 M ) ……ま価 ¥ 160.抑0 ►巧 ffi ¥122,000 9 MC -68881 RC ……定価 ¥ 38.000 ►巧® ¥ 28.000 

5 PRK り-口 (2 M ) ……を価 V 85•邮〇 ►巧® ¥ 65,500 


12/15〜1/15 



カラーイメージジェット 

IO -735 X-B 

定価 ¥248,000 

特価 ¥159,000 


(さ巧•消費扮込み¥164,800) 


カラ-イメ-ジスキヤナ 

■ JX -100 S 

定価 ¥ 89,800 

特価¥4も000 

(まが肖費税込み ¥46,350) 


■ SX -68 MII ( MIDI ) 

(サコム）定価¥ 19.800 

特価 ¥13,500 

(送料••消黄税込み > H 4,420) 


■ HGS -68( スキヤナ） 
(HAL 研)を価 ¥39. 800 

特価 ¥25,000 

(おが •消資悦 込み ¥26,265) 


X 郎日日0 乂モリボード 0 / 〇 • data ) (をな¥500) 

① SH -6 BEl - lM (600 CE 用）定価 ¥ 25,000 

(お巧•消*税込み ¥ 19,36 4) …巧 価¥18,300 

③ PIO -6 BE 1 -A を価 ¥ 25,000 

(送料•消 巧 税込み V 16,789) … .巧* ザ 10 ぶ UU 
③ 円 0*6 BE 2-2 M 定価 ¥50,000 

(送料•消巧悦么み ¥32,754) … .祝 ■卞 01 OUU 
0 PIO -6 BE 4-4 M 定価¥88,000 おな乂にイ尸つ A 
(を料•消巧税込み V 56,650) …夕 W 卞 OAjOUU 


•お近くの方はお 
♦本体単品で特 
参ビジネスソフト定 



■オムロン =モデム 

• MD-24FP511{MNP5) 

ま価 ¥42,800 

► P&A 特 fis ¥23,600 

(を巧•消‘«税込み ¥25,338) 


XVI / XVI-HD セットでわ買い上げの方に 
もれなく プレゼント.グ 
1) 「熱血高校サッカー編(¥8,80日) J 
2「ダ々ンク•クン熱血物語 (¥ 日，8日日 J 
はもちろん、さらにその上、人気の 
イ r 口一!;•ふ島戦記（¥9, 邮日) J 
□ T パロディ‘クス（¥9,邮日 ) J 
八「生中継郎(¥9,日則 ) J 
二「信長の野望武将風雲錄(¥9,邮日) J 
ホ 「ELLE (ふル )(¥7,邮日)」 

の中のいずれか2未をプレゼント// 


X 6800 n -)( VI ►セットでお買い上げの方じがイスケット 1 日枚•ジョイカ—ド 2 ケプレゼント中•グ 

® セット: CZ -634 C - TN + CZ -606 D - TN …を価¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 

12回 1 29,10 0] 24回 ij 5,400 [36 回 130,600 US 回 J 8,300]60回〔 7,000 


( D セット: CZ -634 C - TN + CZ -614 D-TN •••ま価 ¥503 i 000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回32,700 24回17,200 36回11,900 48回 9,300 60回 7,800 


X 68000 -)(V 卜 HD ►セットでも‘買い上げの方じげイスケッ H 腑•ジョイカ-ド2ケルゼン忡夕 
® セット: CZ -644 C-TN + CZ -606 D-TN •••を価¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回 

38,900 24回20,500 36回 

14,200 

48回 

11,100 60回 

9,300 



© セット: CZ -644 C - TN + CZ -614 D - TN …を価¥653,0日0 ►特価 価格は TEL 下さい。 

12回〔42,300 [24 回] 22,300] 36回[15,500 [48 回 I ]2,100 I を)回[10,200 


※上記のモニターを、 CZ -604 D (ま価¥94.卵 0 KCZ -605 D (を価¥115.000)、(!：リ-21り〇(を価¥148.000)じ巧まの巧合、了£し下さい。 
超特価で版巧致します。 


^0 


で这 A スペシャルセット J じ 
もれなくブレゼントが 

•上記 XVI / XVI-HD の 
プレゼント 

ぶ、を+ み〜 ボの中の 2 本 
+さらにその上、 

目にやさしい。 

◎「高性能 CRT ス f ルター 
け1 9 , 8 〇0)」又は、 
©「 SX - WINDOW . Verl.lj 

(¥9,800) 

をプレゼント// 


《セットでお買い上げの方に、 
•デ f スケッ H 0 ネ女 
•ジョイカード2個 
プレゼント中.グ 


セット: P & A 特選セット 
■ CZ -604 C 

(本体を価 ¥348,000) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニター定価 ¥79,800) 

嘴特 A 価¥268,000 


(白)セット 

■ CZ -604 C 4- CZ -604 D 
を価 ¥442,800 •••►巧 価 ¥275,000 

◎セット 

■ CZ -604 C + CZ -607 D 
定価 ¥447,800 •••►特価 ¥283,000 

贷セット 

■ C 之- 604 C + CZ -614 D 
を価 ¥483,000 •••►特価 ¥3腑000 

©セット 

■ CZ -604 C + CU -21 HD 
定価 ¥496,000 •••►特価 ¥313,000 



® セット: P & A 化選セット 
■ CZ -623 C 

(本が価なV 498.00 0) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニターを価 ¥ 79,800) 

喘 A 価 ¥328,000 


(1)セット 

■ CZ -623 C + C 之-目 04 D 
を価¥5お,如0 •••►特価 ¥335,000 

(ご セット 

■C 之- 623 C + CZ -607 D 
ま:価 ¥597,800 •••►特価 ¥343,000 

够セット 

■ CZ -623 C + CZ -614 D 
定価 ¥633,000 •••►特価 ¥366,000 

(|)セット 

■ CZ -623 C + CU -21 HD 
ま:価 ¥646,000 •••►特価 ¥373,0抓 



@七ット: P & A 特選セット 
■ CZ - 的 3 C 

(本がを価 ¥285,000) 

0 

■ CZ -606 D 

(モニターを価 ¥ 79,800) 

►蟲 A 価 ¥218,000 


©セット 

■ CZ -653 C + CZ -6 日 4 D 
を価¥379,800 ••.►特価 ¥225,000 

较セット 

■ CZ -653 C + CZ -607 D 
を価 ¥384,800 •••►特価 ¥2 说， 000 

◎セット 

■ CZ -653 C + CZ -614 D 
を価 ¥420,000 ••.►特価 ¥256,000 

重)セット 

■ CZ -653 C + CU -21 HD 
を価 ¥433,000 •••►特価 ¥263,000 


み 

® セット: P & A が選セット 
■ CZ -603 C 

(本体価な ¥ 338,000) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニターま:価 ¥ 79,800) 

户説価¥238,000 


⑥セット 

■ CZ -603 C + CZ -604 D 
を価 ¥432,800 •••►特価 ¥243,000 

◎セット 

■ CZ -603 C + CZ -607 D 
定価 ¥437,800 •••►特価 ¥252,000 

◎セット 

■ CZ -603 C + CZ -614 D 
を価¥473,000 •••►特価 ¥277,000 

重)セット 

■ CZ -603 C + CU -21 HD 
定価 ¥486,000 •••►特価 ¥280,000 


参木広告の巧教の商品の価條じついては、消•孩税は含まれてもりま甘ん。参営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM6 : 0n 


EXPERII 


SUPER-HD 


PRO-II 


SUPER 


X 日日。□。シリーズ〜 PSA スペシャルセ、ツト (送料¥2,000•消費税別) 


XBBuOu-XVI 《クレジット表は、送料•消費税込み// 


P 这 A 超低金利クレジッ S をご利用くださいク 





























































































••を価 ¥1 班. 000 ►巧® ¥134, 000 
••巧価 V 69. 8朋 ►待 化¥ 51,000 
••ま:価 V 33.1 孤 ►巧 化乂 24,300 
巧価 ¥ 19.800 ►待® W 14,600 
ま:価 >it 9,800 ►特化 ¥ 7,400 

を価 V 13,800 ►巧 化 ¥ 10,400 

•定価 V 閱.撕〇 ►特価; 43,000 

•を価 V 54.800 ►巧® ¥ 39,500 
ま:価 V 49.800 ►待® ¥ 37,500 

定価 V 7 9 .孤0 ►符庙 ¥ 59 500 
を価 V 带撕〇 ►巧® ¥19 500 
巧価 ¥ 班.000 ►符® ¥ 65,000 
巧価 V 36 . 6 〇0 ►株®; ミ6:500 
ま価 ¥ 44.800 ►巧® W 35,000 
定価¥ 29.800 ►巧® ¥ 22.300 
巧価 ¥ 21.000 ►持 優 Y 15,500 
ま価 V 79,800 ►巧® ¥ 59,800 
ま価¥ 59 . 8 〇0 ►符 化; 44500 
巧価¥ 39.8 朋 ►巧 価5 30 000 
を価 ¥ 198.000 52 000 
を価* 29.800 ► gla 6 511500 
巧価¥ 23.8 孤 ►特価 至18；〇〇〇 

蹇 S !! 2 !; K 亂 2 お;雖 g 

ま価 ¥ 168,000 ►巧证 ¥126,000 

ま:価 ¥248,000 ►巧 巧 ¥159,000 


• Z.S STAFF PR 068 K Ver .2.0( ツァイト） . 

• Z’s TRIPHONY デジタルクラフト（，ンァイト）.... 

•テラッツォ（ハミング/くード） . 

• KAMIKAZE (サムシング•グッド） . 

■ C & Professional Pack (マイクロウェアジャバン) 

• Final Ver 3.2( エーエスビ ー）. 

• C-oompiler PR 068 K Ver .2 CZ -245 LS . 

• CARD PR 068 K Ver .2.0 CZ -253 BS . 

• XBAS to C CHECKER CZ - i 60 LS . 

• 0 S -9/ X 68000 CZ 2 I 9 SS …… 

• HYPERWORD CZ -251 BS . 

• THE 袖な V 2.0 CZ 224 し S . 

• SOUND PR 068 K CZ -2 I 4. V 1 S 

• MUSIC PR 068 K CZ 2 I 3 MS . 

• Sampling PR 068 K CD 2 I 5 MS . 

• MUSIC-studio PR 068 K CZ -252 MS . 

• MUSIC - PRO 68 KCMID 0247 MS . 

• New-print Shop 22 IHS . 

• Communication 223 CS . 

• Communcation Ver .2 CZ -257 CS . 

• C - TRACE 68 Ver .3.0( キャスト） . 

•サイクロン EXPRESS a 68. 

• G 68 K Ver 2 PRO "... 

• SX-WINDOW CZ -259 SS . 

• G ツール（ザインソフト） 

♦た一みのる 2( SPS ) 

•マジックバレット（ミュージカルプラン） . 

• Hyper word CZ -25 IBS . 

•ゲームソフト 20 %OFF OK . グ（一部ソフト除く) 


で CZ 4 NSI .... 
左 CZ 4 VTI .... 
DCZ-6TU 
®BF-68PRO - 
(5) CZ *8 NM 3 
で) CZ 4 NT 1.. 
l'CZ-6BE2A 
： ji)C2-€BE2B 
，が CZ *6 BFI 
ftCZ-6BPI 
irCZ-6BMI . 
を CZ "6 EBI 
llAN-SlOO 
BCZ-eSDI 
.が Z *6 曰 N 1 

rscz-€Bvi •- 

け CZ "6 BC 1. 
IICZ -6 BG 1 
HCZ -6 BU 1 
み C 2 が VI 
み CZ "6 BS ).... 
'を C 24 NJ 2 
み C 2*6 BL 2.... 
« JX -100 S ••‘ 
を JX -220 X …ぃ 
な IO -735 X 日.… 


中古パソコンは P & A じおまかせ// 


その巧でな価現を頁取り•巧価下取り OK // 


■まずはお巧話下さい。 ■下取り•頁取りでわ急ぎの方、直接当社に来な、また 

03-：36引- 1884、 FAX :03-36 y -0 Ml は、宅急便じてお送り下さい。 

参下取りの場合 . 価格は常にを勤していますので査を客自をお巧話で確巧して下さい。 

(差ま頁は、 P & A 超イををネリクレジットをごネリ用下さい〇) 

♦ち取りの巧合 . 現品が巧き次第、2日 la 内に頁取りをまちを連絡し、振込み、又は書留 

でも'をり致します。 


参近がの方は、 P & A 本巧まで、直巧わ持ち下さい。即金じて、 ¥1.000.000 までわ支仏い致します。 


《便利な超低金利クレジットをご利用下さい》 

• 月々 ¥1,000 円から OK// • ボーナス仏い OK ( 夏を 10 回まで OK) 
♦ 支仏い回数 1 回〜 84 回 ♦ お支払いは、 8 ヶ月先からでも OK ク 



• 現を巧留巧びが巧お込でお申し込みのでは、上記商品の料をじ 3% 加をの上て ' お申し込み下さい J 羊しくは、わ電話でわ巧い合せ下さい。 



アイァック 

. 覆帮.支お f ふ於 〇^7鞋帮¥ 74,000 

■ TX - IOOdOOMB ) ………覆熙 r ぶな8ム〇みツ轉 3评¥ 73,500 
■ TX - J 30(130 MB ) 覆奶某碟么0ぶ 〇雖评 ¥ 93,000 
■ TX 080(180 MB ) ………覆奶; i おミム〇みツ ►镜评 ¥124,000 

f か-心,/ ■に 8 PC 5 .BK 歴の。•… を価 ¥ 96,800 ►特 i ¥69, 000 

< iL ■に 8 PK 10 . を価 ¥ 97,800 ►お 価 ¥71,000 

■ CZ -8 PG 2 . 娜 I 目日，日日 日曜 龍は TEL // 

■ CZ -8 PG 1 . を価 日， 000 ►特価 龍は TEL . グ 


モデムコーナー（送料¥1,000) 


■ 總概八 3 席 CLU 


特価 ¥26,300 


犀毀紐 船み^ 5 紙蔚捕 Sgy 

、パ8,119 ノ 特価 ¥26,300 ^ 


さ巧‘;肖«税込み’ 

¥28,119 


P 居 A 特選パソコンラック（消費税別)(送料無料) 


①3段 ¥7,900 ©4 段 ¥8,800 @ 服 ¥12,500 


y 

二 

kf 

一二ぅ • 

巧 

I .'消*枯 ‘I 

n 


|!巧 

i ¥9.064 / 







を機種 = 移勤自由 ( 抑スタ - 付 )• キ-ボイ収納可 (5 段のみ ) =1230(H)X600(D)X 抗 0(w) 


〔現金一巧でお申し么みの方） 

♦商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
害留でお送りください。(プ J ンター•フロッピーの場合、本体イま用機種名を B 月記のこと） 
〔銀行振込でわ申し込みの方〕 

♦銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にわ電話じてお客様のご住巧•わ名前 • 
商品名等をわがらせください。 

(電信扱いでわ振込み下さい。） 

〔クレジ‘ソトでお申し込みの方〕 

♦電話じても'申し込みください。クレジット申し込み用紙をわ送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。夕美金のみに金利がかかります。 

♦1 回-84回仏いまで出来ます。但し、1回のも'支キムいま頁は¥1000円 1 U 上。 

超低金利クレジット率 


回な 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手巧巧 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 



げ式なかピー•アンド•エー ？苗:?就:00〜隊 .00 

t 124 まま都葛飾 区 新小岩 2T 目 1 番地 19 号 日祭 : AM1 日:日日〜 PM 目:00 

巧 03-3651-0148 (代做36か ow 


マイコン 

専門 

ショップ 


アフターサービス万全 

全巧おイ呆化れ, I 巧門の巧当をがわをがの立場で対応します.. 

巧期不を、輪送トラブル etc . 

万がーネ乃期不を、統送トラブルがお生しました巧じは、即交巧させていただきます。 


〔振込先）を友銀行新かち支店 
普通預金1451576 ㈱ ピーアンド J - 


通信販売お申し込みのご案内 


• 周ぶ機器 コーナー （送料¥500•消費税別) 


回〜84回仏いまで OK . グ 


★頭をなし/★即日発送 


み M 超特価トルで ごき 仕夕 

~~:~-。-心 一-；-ふ - ュ ニ_ニー トム^ ’ . — - — 

立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付します。詳しくは電話じても♦問合せ下さぃ。 fc dll = I 巧 MUi 巧 
価の20%引き OK /下巳 L ください。 r ■! 

X 68000 用ソフトコーナー（送料 I ヶ〜5ヶまで¥即0，;肖資税別） X 68000 用ハードディスク（お料¥1,000) 


00000808000000080000808 
00000000800000000000800000 
006880674044325253^350376124 
77339052729713210545897400349 
32143232 22 111221116611112 

¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 

化化化化価価価価価価価価価価価化巧価価価価価価価価価価価 
巧巧巧巧巧巧巧特特巧巧特巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧特巧巧 

時今今今今吟碑今今今今崎今今今吟今碎今岭今吟今啤岭今今呼 

0000000000000000000000000000 
0000000000000000000000000000 
084000888889 B 888888800080888 
8998884999995875899988268799 


価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価 
ままままままを{化定まをを定ま定定{化ををを定巧をま定定ま定 


化前巧り 


超特価でクレ'ジッ h が組めるク 






























































































































定価合計 ¥64 し〇邮 


特価4^447,000 
ぞレで…… 


巧靡処分3台お U 

曾 CZ - 日日 4 C-TN \ 

定価¥34日，日日日 


特価^方 79,000 

110-73 日 X - 日定価¥?4日.日邮 

特価 y 155,000 


XVI + HDD 限定たッ h 


© CZ -634 C-TN 
CZ -606 D-TN 
Curent - 邮 FX 




定価合計¥日日日.邮〇 


特価 ^366,000 


© CZ - 的 4 C-TN 
CZ -614 D-TN 
TX -130 B 




ゲ 

I 

ム 

ソ 

フ 

卜 

\ 

ビ 

ジ 

ネ 

ス 

ソ 


• CZ -6 VT 1 

•特価¥ 

51,000 

• CZ -6 TU 

•特価¥ 

24,800 

• CZ -8 NS 1 

特価 y ブぶも500 

• JX - 巧日 X 

特価 ¥720,000 

• CZ-BBNI 

•特価 y 

22,000 


19,800 

♦ CZ - 眠 Cl 

•特価4^ 

57,000 

♦ CZ - 眠 GI 

•特価 y 

43,000 

* CZ - 眠 P 1 

•特価¥ 

57,000 

• GZ -6 BPe 

•特価 

33,000 

• CZ - 眠円 

•特価4^ 

36,000 

• CZ -6 EBI 

•特価¥ 

63,500 



* 〜 マ y ^ J 

>特典2 


OCZ-B 

游 

感 CZ - 目 


X 郎日邮周迅機器 


RAM ボード 


SHARP 


厂-\ローー户^ーー X /"、 7 T ① C 之 -E 

忍 B 目000 XW 讓 

© CZ-E 


XB 8000 XVI 

① C 之-目 34 C 十 CZ - 目1 4 D 定価¥加3 .邮〇 ► 現金特価 TEL 



1姻 

24回 

3巳回 

4日回 

¥32.000 

¥17.400 

¥12.100 

¥9.加0 


’画辩 滿链徽を'！! 


XVI セ、ットでお買し\上げの方に 


( acz -634 c 十 CZ - 邮 7 D 定価¥4目7.邮〇 ►現を 特価下巨し 


1姻 

24回 

3日回 

4日回 

¥30.700 

¥16.300 

¥11.300 

¥8.900 


OCZ - 的 4 C 十 CZ - 郎 BD 定価¥447.加日 ►現金 特価 TEL 


游 


1姻 

2個 

3 B 回 

4日回 

¥29.200 

¥1日.5邮 

¥10.800 

¥8.400 


日の農 麵脈 


雜 


1姻 

24回 

36回 

4日回 

¥が.即日 

¥82.600 

¥15.700 

¥12.300 


44巳十 CZ -607 D 定価¥617.邮日 ►現金 特価 TEL 


1徊 

24回 

3日回 

4日回 

¥40.600 

¥21.400 

¥14.900 

¥11.700 


44 C + CZ - 即日 D 定価¥閱7.邮〇 ►現金 特価 TEL 



1姻 

24回 

3日回 

4日回 

¥39.000 

¥20.700 

¥14. 4加 

¥11.300 


八ードディスク 


下 X-1 邮巳 
定価¥贩邮日 

特価¥122,000 

■赢 

• TX -80 B (定価¥10日.卵日） 

. 特価 TEL 下さい。 

• TX -130 B (定価¥13日.加の 

. 特価 ^ 91,000 

■曰本アル S ス社 

• CurenHOFX ••… 特価^ 75,000 
■SHARP 

• CZ -64 H (定価¥1如.邮日） 

. 特価4^ 86,000 

• CZ -68 H (定価¥1邮.邮の 

特価ブ5,000 

• 02-目1\/1日1(定価¥が日.邮日） 

. 特価4^3么2,000 

• メディア （定価¥30.邮日） 

. 特価 y 25,000 

《 SCSI ボード 

• CZ -6 BS 1 (定価 ¥29,邮の 

. 特価 y 22,000 


プリンター 


■ 10-73 己 X-B 

定価¥24日.日日口 
ヶ-ブル/ 

1073 CX イ寸 

^¥r69soa 

4岡 t CZ -8 PC 5 
定価¥9目加日 

大特価 TEL 下さい C 

• CZ -6 PV 1 (定価¥1卵.加日） 

. 特価 y 742,000 

• CZ -8 PG 1 (定価¥13日.邮日） 

. 特価 y 92,800 

• CZ -8 PG 2 (定価¥1即，邮日） 

特価^# ,4,000 

• CZ -8 PK 1 D (定価¥ 97.800) 

特価 69,900 

☆ずべて用紙とケーブルが付いてまず。 


■計測技研(増設メモリとコフロが1つじ//) 

• KG 巳 -X 郎戶 RKII- 脂（定価¥ 55.000) 
. 特価 y 41,000 

• PRKII-04 徒価¥ 90.000) 
. 特価 y 68,000 

• PRKn- 邮（定価¥1巧.邮 0) 

. 特価 y 94,000 

• PRKn- 邮（定価¥1即.日〇の 
. 特価4^^27,000 

• 戶円1<11-12(定価¥ 85.000) 

. 特価 y 64,000 

• PRKII-14( 定価¥1如.邮の 
. 特価 y 91,000 

• PRKIH 日促価¥155.邮日） 
. 特価6,000 

• PRKII-1 日（定価 ¥190.000) 
. 特価 y f 4ぶ000 

*MC- 郎邮 IRC (定価¥ 3日.加日） 

. 特価 y 27,800 

■I/O データ 

• PI0-6 日 E1-A ほ ii¥ 細 MO). m¥ 16,000 

•円 0- 旧 E2-2M ほ涵¥ 班.咖） . m¥31,500 

•PIO-6BE4-4M®i¥8B.ooo). 側が55,000 

■SHARP 

• CZ-6BE1 ほ涵 ¥35觸 . m¥25S00 

• CZ-6BE2A (を価 ¥59加の . m¥43,000 

•CZ-6BE お（を®¥5ん日〇の . 特価¥39ぶの 


①ディスクッ I - 如が 
( Dii が式 JO 丫パッド 
這)ヴー^ソフ》-2本 
(§) パツクアツプツールを 
プレだン»-// 


X 閒邮〇用のグー/ 
ピジネスソフ I - と 
ヴすパーステすツクび 

30960 ff 


巧径巧売のごま内 

- 全国通敗 - 

■銀巧振込で申し込みの方は商品名 
及びわ客おの住所•氏名•電話番号 
をも'知らせ下さし V 

〔振込先：!第一勧業銀行ま新宿支店 
普通 No.10 51605㈱才ーェーランド ■年中無休です,グ 

■現金含曾で送金されるわを様は電話番号と商品ち、数量を明記して同封して下さ 
し、■クレジットでご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 
入の上返送して下さい，20才が上の方は、原則として保証人不要です。クレジットは 
I 〜60回仏で月々5.000円よりご自由に設定できます。 


クレジット表 



3.5% 

[k] 

4.5% 

0 

6〇/〇 

12 

回 

目％ 

15 1 

回 

8.5% 

0 

1 11% 1 


12°/〇 

1貨 1 

口.燃 


17% 

|§| 

17.5% 

42 

回 

22.5% 

48 

回 

23% 

聞 

2脱 

固 

29.5% 


L 回 J _ l ム3/0 L 回 J _ I //0 _ [回 L 回丄 ^.3/0 [回^ん々丄回丄回 J 封 

㈱ 才—•王—•ランド 

干15日東京都おを区桜を巧 3-13 アルカティア2 F 


巧 (03)3770-8855 

巧東エリアの送料は J 個じつき ¥1,000 です。 FAX(03)3770-7 腑〇 

★全商品保化書付。寺口のアドバイザーカ、'、お者がの二ーズじが応します。 

★巧期不を•愉送トラブル巧に迅ぷじ対•応し即交かさせていただきます。 
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■アフターサービス乃全のサポ-卜が制 

•下巧おは«はで見《りしてわります。資任を持って下の 
りさ甘て巧きます。 


SHARP 認定 
PPO-SHOP 


O . A •ろシド 


( tel ) 

03- 


営業時間 

平日 . 

±日•祭日. 


• AM10 ： 00- 
.AM10:0 日 ' 


'PM7:00 

'PM6:00 


3770-8855 〜1.17 


SHARP のことなら 
なんて、 、ぞ おまかせ// 


大徳買セール/安〈値切ってネ〇 (本体セット: i 望棋込み> 
お電話下さい 6疆) 価格をお知ら甘いたします。 


流通事情により、広普表示価格は、 

お巧くなる場合がありまずので、ドンドンお電話下さし、 0 




CYBER STICK 

■ CZ -8 NJ 2 OA ランド特価 

(を価 ¥ 23,800) ►¥18,000 



垂•スモ [jjg ■見やすい;卖字4がま示/:/ 
电了づ - I の 巧報任時代の化巧品夕 

■ PA- 9500( ¥ 48,00 0) ...►巧 価 ¥38,000 

■ PA-8500(¥ 28,00 0) •••►お 価 ¥15,000 

■ PA- 750 0(¥ 22,000) .►巧 価 ¥12,000 


卜2割、3割引きは、当り前て〜す。お問い合せ k - さい。 




■本体•モニターのセットは、すべて送料.消費税込です。掲載の価格は、り巧下旬現在です。 
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/ i © y / iiyi/i 

FOR THl EVOlUriON OF WUfUl リ 


システムサコム SX -68 M 

MIDI ボード 

¥ 19.8004 ¥ 15,250 

SHARP I 0-735 X 

1謹インクジエツげリンタ 

¥248.0004¥1 68,000 

口-ランド MT .32 

MIDI 音源 

¥ 64.0004 ¥ 49,800 

アイテック TX -80 

80 MB HDD 

¥108,00〇4¥ 80,000 

ァィテック TX -130 

130 MB HDD 

¥138.0004¥1 11,000 

SHARP CZ -8 PK 10 

136巧ドットフリンタ- 

¥ 97.8004 ¥ 70,000 

I / O デ-夕 PI 0-6 BE 1 A 

IMB 巧設 RAM 

¥ 25,0004 ¥ 17,800 

ハル研 HGS .68 

ファインスモヤナ- "68 

¥ 39.8004 ¥ 29,800 

SHARP BF -68 PR 0 

テレビフィルター 

¥ 19.8004 ¥ 14,800 

SHARP マルチワ-ド 

マルチワーフ□ソフト 

¥ 32,0004 ¥ 24,000 

SHARP CZ -6 BE 1 

GZ *600 C 再 用 IMB 巧設 RAM 

¥ 35.0004 ¥ 26,800 

SHARP CZ -6 BM 1 

MIDI ボード 

¥ 26,8004 ¥ 19,800 

洲 ARP CcompilM PR 0-68 K 

C コン/《イラ 

¥ 44.8004 ¥ 33,600 

SHARP CZ -6 BE 1 B 

1 MB 増 言さ RAM 

¥ 23,000#¥ 21,800 

アイテム X Stor 40 

HDD 

¥118,00〇4¥ 日 9, 則 0 

システムサコム Mu .1 S 叫 er 

MIDI 用ソフト 

¥ 39.8004 ¥ 29,800 

SHARP JX -220 XB 

イメージスキヤナ 

¥ 做 .000 時 ¥134, 400 

全国お張サポ- 

私斯こてご購入いただいた X 6 邮 00 は 
全国出巧サポートがうけられます。 

SHARP CZ -8 PC 5 

80巧,醉転写プリンタ 

¥ 94.8004¥ 69,800 


イ>?リジ1ント]ン怕-ラ- 

¥ 23.8004¥ 18,800 


超お買得品 休体•ディスプレイヴリンタ-•周辺） 詳 U はぐ 03-3 拥 7-7771 

実續のインテナンス/完全バックアップシステム 


AOYAMA NEW イヤーズフェアに26 〜 115全なじて巧ホセールを閒化, 

面白巧おを破お値でごを化します，巧出し物がキットある/わ正月は1 3 J 2 時より全店同時巧ホホ閒お、， 



i 

• ••■ 1 


’…1， op ] 1 



… 

— 。ち ■ 

隔 If " 




お巧本店 

里*区束ホ巧 1-28-1 
■巧！!時阳11:00 〜 19:〇〇 


豪 励 ' 巧 巧: ぉ 


化！!巧中央区南2条 fi 3 T 目 
リンク王が ル 3 F 
■ftftgn 10:00 〜 巧:扣 


化店 

夺し . « Jl ホ中が南2条8口 

乂/成店ブぶ 



電話でのごま文の場合八的) 3987-7771 •北海道受注センタ-ぐ 011-251- 的71• 九 則受注センタ-ぐ 092-716-7771 摧製11106511^ 



忍6曰000 


X 日日□□□万全のサポ ー S - 


AOYAMA じて贈入の X 6 邮00は万一な»の«合て'もを 旧 どこても出巧サービスがうかがいます で一 

の巧をワールドインアオヤマサポート化じが R お T さい。わ客株のわを前と■な番号どけで キ说 さは 巧 了 


CZ -634 C-TN 


CZ .634 C . TN 〔2 m 本体 16 MHZ ). … ¥368,000 
CZ -607 DTN (3 i 14ィタた-ナ H 4) ¥ 99,800 
3 M フロッピ-ディスケット . ¥ 9,000 


X 68 邮〇 CZ -634 C -' 


CZ -634 C-TN 


CZ -644 C-TN 


CZ -634 C - TN (2 M ；$： f ? 16 MHz ) . ¥368,000 CZ -634 CTN . 

CZ -61 地. TN ( 31 15イイチュ-ナ-が ¥135,000 CZ -606 D-TN . 

3 M フロ ッ t ： •-デイスケット . ¥ 9,000 AP -900 . 

プリンターケーブル- 


• ¥368,0邮 CZ .644 C . TN 口 M す 補 MH 谢 mhdd )..¥518,0 邮 SX 68 M 
¥ 79,800 CZ -614 DTN (3 i • ¥135,000 CM 32 L 

¥ 92,800 3 M フロッピ-ディスケット . ¥ 9,000 MA 12 AVX 2 

¥ 4,800 



ま価合計¥伽孤04 現を特価 


クレジットは、も•巧巧じて巧巧いをわせください. 


定他を it パに!) 00* 現金:特価 


クレジットは.わ 巧 協こて»巧い合わ廿化さい 


ま化合れ ¥550,40： h ¥369,8 OO 


クレジ •>! ■は、わ巧ほじて巧 P か、合わがださい. 


を価され¥ 6 脚)00 蜂現を特価 


クレジットんわ 巧な じて巧!問い合わせりこ‘さい， 


定他を I 十 ¥117.600 蜂 ¥94,000 


クレジットは、も' 巧 おにてが問いをわせください 


SHD-40 

特価 ¥62,000 

5 台限り TX-130 
特価 ¥96,800 

SHD-80 

特価 ¥95,000 

TX-180 

特価 ¥J 85,000 


: -653C-BK 
: -606D-BK 

的 J 8,000 

IM 木化） . が85,0扣 

31 14イバカラ- CRT).', ng. 扣〇 


れ y 382.4孤♦が？ 6.000 


CZ-634C-TN 

CZ-603D 


¥299,000 


CZ -634 C-TN . 

CZ ぶぶ〔限まじ台) •• 


•が610曲 
.イ 79. 8阳 


[ 定価合計¥447.孤日*巧99,000 


CZ-604C-TN 

CZ-606D-TN 


¥268,000 


CZ -604 C-TN ... 
口.助関 .... 
化友抑 5' 細)’ 


....卿助 
79,800 

•サービス品 


[ 巧価合きナ¥が7.800-^¥268,000 ] 


CZ-623C-TN 

CZ-606D-TN 


¥がみ000 


CZ -623 C-TN . 

CZ •助 . 

CZ .8 NJ 2+ ソフトサ-ビス 


••¥498,000 
ィ 79,800 


[ を価 合れ ¥577,孤0*4¥328|000 | 


X 巳日日日日ソフ S 这周辺機器 


X 68000 をはじめソフト&周ぶ巧お巧は、当社池巧巧•ネし巧巧•化川な•福岡庙じて実巧中です。各店 X 6 卵00コーナーゲ巧設されてわります。 


サポート 


サービス&ポリシー 


0 —のとさち完を八ツクアップ。巨!ーンとお巧な下取 Q システム 0 


お客様相談室 


的- 3987-7795 


--クレゾツト-- 

〇巧一番のスーパークレジットで。 

ごが合に合せて自由にわ支仏い回巧、を捕を設定 
できます。手抗きはとてむ衍単、そしてスヒーティ 
-。もちろんキがネ斗は超化を利わ支仏いらち々 
1.000円からとますますわ'巧にイまいやすくなったァ 
オヤ マの クレジットです 

胃をの技方、キャンパスクレジッ h が 
ますますワイドに。 

キ中ンパスクレジットのワクかグーンと化かりま 
した*«50万円までのわ K 物ができ、手統きらそ 
の#で即 OK ,わ支仏いむ月々1.000円からととって 
も宙しいァオャマはをさんを応巧します 

巧 sm いはナント / B 個まで。 

わ支仏いはかむく、ゆっくりとワールトインア 
オヤマなら巧長84回まで自をにセッティングボー 
ナス巧を增やしたり;まらしたり はらちろん、ホーナ 
スーな や二な仏いら OK 

〇〇ゆラお支お^いは日ヶ巧ホから。 

がしい概社は今すぐなしい、だけど IU 前の口ーン 
が巧ってるし ' …な化してから始めたい……何ん 
て方じわれめ8ヶ月先までならいつから始めても 
0 K です.,これならとってもま‘！:、ですね 


万一の初期不良があった巧合ても当れては万全の 
化おてわぎ巧をフォ U — 夏[します通をの巧が不良 
ワクを大きく巧;け、お長1ヶ月間まて巧品との交換 
を巧してわります 

また一迎巧じ(巧のす良の巧合は、こちらからわ巧物をひさ 
とりに伺います 

♦ソフト及ひ中を®品に阳し3しては1ヴ月マーヒスの村をかと 
させて I 目きます 

EI ーンとお得な下 KD システム 0 

今お持ちの««を«巧下巧り.わずかむ子»でシ 
ステムア.ソフ差巧はクレジットでも OK です 

-シヨップ- 

呂店統-のサ-ビス見で、 B れて、》得。 

シヨールームでは、わぎ巧に一切卢をかけないこ 
とらサーヒスのひとつと思ってわります，スラリ巧 
偷いしたハード&ソフトの中から、こ自身の目てし 
っくりとわ進び下さい 

[ UeST shops best SERVISEo 

私共では、わぎ巧の過去のデータ、その日の在巧 
■、価ななどをてのテータか完を管巧だから、ア 
フターサホートら巧託一本て’ 


話でのごま文の場合 1 


ぐ 的卜拥 87-7771 


わ g 括#ちはわかけ阳違ぃのなぃようにわ 
巧ぃします。 

葉濟? 4ぐ 01卜25卜的71 
货 fL まぐ 092-716-7771 

わ女子きむ時間にわ電話を/ 

「クレジットカードも OK /1 

クレシットカードをも持ちの方わ支;厶は 
1回仏いです。わ申し込みの巧、 

1力ードを？会貝 NoJ 有か期限をご 
連•祐下さぃ。 

力ートてわ申しみみの 1* を.明ホ化待か里わりますのて 
わ巧なじてわ'間い合せ下さい 


すでにごま文いただいているお届け時 
間（時期）やメンテナンス、その他のわ 
問い合せは上記へわ巧話下さし、。 

「 ファクシミリでご利用の場合 — I 

的- 39 的-的 21 

•ごま文方法（黒をのボ-ルペン、 
またはサインペンでごき己入下さい〇) 
の電話番号•住所.氏る又はわ客樣番 
号、も支私い方まをご記入下さい 

♦ 銀わお込みの場合 


取引銀巧 

イま友お巧化な支店 

口座を号 

を通1065392 

口座名 

株まを巧ワールドインアオヤマ 


返品•交換じついてのわ巧い合わせは 

わを様相談ま 03-3987-7795 


• 〔 — 私共じて赌入いただきました XB 白 □□□ 及 ひ FM-TQWNS はどこでも出張サボートが受けられます 
シヤーフ X PRO SHOP:ll6± 通 FM — SHOP 会加入のフロシヨツブです 一 




「をちのわ木み 一 


- 巧のわ休み 9 日粥 • 化日術 •？： 一日日晰 



T4 Ti 

C C 




S 削 


gg 


アオヤマのクレジットを利は60回でも29.5%とたいへんオトク//現をでもクレジットでもおをけしても'りまも 








































































































































X 巨目000用八ードデイスク SS 

130 MB SCSI 対応タイプ GS 

TX -130 を価¥1 38 ,000 ツクモ特価 y クタ,ククク 

SCSI ポードセツ h y no , 060 

180 MB SCSI 対応タイプ 

TX - IBO を価引 85 ,000 ツクモ特価!^/タク,ククク 

SCSI ポードセツ h y けん000 

SCSI タイプの HDD のを、本が々、 ’ SUPER / XVI がかの場せ■じは SCSI ポード （ CZ -6 BS りが • 必要です。 

- XB 日000シリース用オプションポード - 

■ 1 M 日靖 IftRAM ポード に Z - 600 C 巧用 ） … 特価 \20,000 
■1 MB 増投 RAM ポード ( ACE / PR 0/ PR 02 シリ-ズ用) ••特価 y / 7,500 
■ SMB * 投 RAM ポード 池巧スロットす用)..… 特価 、34ぶ00 
■4 MB 堪拉 R AM ポード (お巧ス□ット寺用)••… 特価 y 6fr500 

■ QP - IB ポード . 特価 y 5ク,が0 

■堪技 RS -232 巳ポード . 特価 y がぶ00 

■スキヤナ用パラレルポード . 特価 y 夕5,タク0 

■ユニパーサル I / O ポード . 特価 y ミぶがり 

* 肝 3 W 巧巧のメモリーボードも®巧っておりますので、価格じついてはわ A わ下さい。 




ツクモ X 朗〇〇日用 TS ドライブ 

「な… > 目のつけどころが、ツクモでしよ 。 J 

X 邮邮 0 シリ ー ス用 3 . 5 インチフロッビーディスクドライフ 

• 3. 5インチ 2 DD /2 HD が応ドライブ巧用。 *200 用ディバ 
イスドライパイ寸属。•し 44 MB ディバイスドライバイ寸«。 

搞巧 TS-3XR2 

定価 ¥57,800 

ツクモ特価!^イんがり 

(•; 肖資お則を¥し 404 ) 


3. 5インチ ■ 


;TS-3XR1 

定価 ¥44,800 

ツクモ特価1^55,がク 

(ミ肖黄税圳を V し 074) 


これがなければ始まらないが 
UBBOOOXVl がを巧 MHz 


大容量が巧しい方に、 

ツクモは SONY MO の巧； 

• RMO - S 350. V 235.000 

■ SCSI ケーブル . V 6.900 

■光な巧力ートリッジ ’V 7,000 

参 SCSI インターフエースボード 

. V 29.800 


巧巧です。 I 

II が叫 


• CPU クロック周ぶなスピ 
—ドアップ 06 MHz ) •増當 
メモリ本が内度可化（8々& 
で ） •NEW SX-WINI 
可お0 

■X 扣邮 0 XVI 
に Z - 的 4 C-TI 

巧ホタイプ 

■XBB 邮〇 
( CZ - B - 

HDD れ 


お M 八ードディスクセツ h 

• TN ; •"非 . ¥368,000 

::な . ¥ 135,000 

¥ 138,000 
i を価¥64し000 

9,000 

14,670) 

i 日 0 X 47 回 



をれを価 V 278.700 

ツクモ特価タタ， 

シャ-フ船 E で Z -6 MO しも糊腑 


コンピュータ5ユージック【 X 郎邮〇用） 

•"が 


♦ CM -32 し . 

♦ SX -68 M - I 1. 

♦ Musicstudio Mu - 1 


Ver |.4 . 


- Y 69.800 
■ VI 9.800 
• VI 9,800 


• CM -300. 

• SX -68 M-n . 

• Mu -1 SUPER . 


• Y 58.000 
Y 1 9.800 
■ Y 39.800 


をれを化 VI 09.400 

、ツクモ特価 y ST , 000 

(消黄お刖巧 V 
…— S ) 


_ !.640) 

クレジット妍 （18 回仏•棋込） 

巧回¥7•巧3 +巧々 ¥5.8 邮 X 17 回 


• CM -500 . 

• SX -68 M -1 I •••.. 
参 Mu -1 SUPER 


• YII 5.000 
• - VI 9.800 
• V 39.800 


合れ定価 VI 74,600 

、ツクモ特価 V ' /夕 A ククク 

(ミ W 黄棋刖巧 V 4.230) 

…、） 


合れま倚 i VII 7.600 

ツクモ特価 V ’ 92,000 

(消資说刖化 V 2.76 0) 
クレジッ S 例り0回化•が込） 

巧回¥10,987+巧々¥10.1 00 X 9回 

"口 '' "iuma 

• CM -64. Y 129.000 

• SX -68 M-U . Y 19.800 

• Mu-I SUPER . V 39.800 

合れま: fflBYl 88.600 

ツクモ特価 V ' けん000 

(消資棋刖あ V 4.62 0) 
•税込） 


クレジット拥 （15 回化•税込： 

巧回 ¥17. 079 +巧々 ¥10.800 x 14 回 
ぶこの他の組み合わせは、お問い合わせ下ない。巧 03-3 巧 1-9911 へ 


□ーラン 

適加巧ブシヨン機 S 


ステレオマイクロモニター CS -10 . を価 vTT^oa 

MIDI キーポードコントローラー 戶己-即〇 •…を価 


,00 ■ 

•たりり。 ■ 

i 神/ I 


/话いおえ•下取りも取リキ及って、 
、わります是が、わみね下さい J 


ツクモニューセンター店 

巧 03-3251-0987 


X 6 日000用ならなんでも揃っていまず0 


《本宿の MIDI は7ち店吕 F MO フロア 003-32 已 3-4 199へ 


アートツール（八ード） 

■ JX -220 X A 4 サイズカラーイメー 
ジスキャナー……を価¥'1^わ饼〇1 
■ HGS -68 ファインスキヤナー X 68 
. ツクモ特価 V ’タタ,がり 

アートツール【ソフト） 

■CANVAS PRO -68 K .. 定価 V 巧 rm 
■NEW PrintShop PRO -68 K 

Ver .2. を価 V で(けが I 

■ Z’s STAFF PRO -68 K Ver .2 

. 、ツクモ特価んみ? 0 

■マジックパレット 

. ジクモ特価 V ’/5, が0 

開«ツール 

■C Compiler PRO -68 K Ver 2.0 

. を価 V す fraoa 

■ XBAS TO C CHECKER 
PRO -68 K . を価 


SX-WIndow ツール 

■ SX-Window Ver し l を価¥す m 
■ EasyPaint SX -68 K 定価 vT?：m 
■ SX - Window イラスト集 Vol.l 

(-がち用 a ). を価聲^^:〇〇〇- 

■ SX - Window イラスト集 Vol .2 

(行事•四季 W ). を価 VBTeWL 

■SOUND SX -68 K •••巧日発巧予定 
■Communication SX -68 K 
. 近日発巧予を 

パソコン通信 

■モデム2400ボ ー/ MNP 5& V 42 
bis 対応 ••ツクモ特価 V ’タブ,かク 
■巧巧ソフトた〜みのる2 

. ツクモ特価 V ’/ 夕 ,00 ク 

■Telepotion PRO -68 K 
. 定価 V でむ■俏も 


ビジネス ツール 

■Press Conductor .を価 V 巧け00_ 

■Multiword . を価 V ' 3779 0 U 

■ FIXER Ver 4.0 •••巧価 VV 5, がク 
■CARD PRO -68 K Ver 2.0 

. を価¥巧づが I 

■CARD PR 0.68 K Ver 2.0 パ-ソ 
ナルプログラム 美… を価¥でけ m 
■CARD PRO -68 K Ver 2.0 ビジネ 
スプログラム藥……を価 vT ? reo(L 
■CHART PRO -68 K 近日発巧予を 
■子手« 

■ハイパー 巧 子システム手« 

户 A - 9500 . を価 V 48.000 

ツクモ特価 V ’タホかの _ 

PA -9550. を価 ¥59,000 

ツクモ巧価 V ’ぶをでか : t 
■スタンダードタイプ g 子システム手任 

PA - S 1. を価 V 22.000 

ックモ特価 


信賴とまさの TSU IK<UM 

の巧 


FINAL DASH 

デイスケッ K プレゼン Stz ール 



日3ぶを 


期间中にックモ TS シリーズの TS ドライブ(巧品代を2万円！•ム h ) わ K し、上け I 
のわをがにディスケット 3. 5インチ= 5化〇けインチ=10化をプレゼント.グ 


a 載®品2万円 IU 上送料巧料(離島を除く） 


固固固口〇巧曰回白国曰百 Q I 

化 ; 

ますます好巧の秋葉巧巧現を10万円 

諸^^ 

商品代を V 5.000毎にお遽巧を3万円 
券をけたさし上げます。 現を5千円 


新製品の 情報 もいろいろな機種の情報ち、、ツクモに巧けばあなたのもの。ホさまわる必要はありません。、ソクモだけで十分でず// 

★ ★★★★★★女★シャーフ製品は、小さいモノはポケコンから大をいモノは巧 ■ビジ ヨンまで、何でおがラ/ ★★★★★★★女 ★ 



ツクモはス—パ -X PRO SHOPj です。 \m^ 

PRO LJ 

STAFFJ 

九十九電機株 I 

〒1日卜 91 東京都千け;田区神田卽便局私書箱13日号 I W . C 巧 I 制 M 

★商品のこま义はを库巧誤の上わ巧いします，★ま示価おじは消黄税はをまれてわりま甘ん。 


誠為; け毅紋。 

巧み:母 


0巧 U もとより; iff でのみ n シ 


お申し&みは tj 03(3251)98 B 8 なは巧 « c で/ 

♦各な试 では、 JCB •日本 ftli’DC •セン'トラ化 

各 «カードも»り巧ってわります。 


力ードキムし、 

ぷ巧化巧での御が用力 
-ド、ツクモ グローパ 
ルカード、 VIP 力ード 
セントラル、ジャック 
ス*巧本人がよリ巧お 
で话巧肋巧がへお申し 
込み下さい。 


き国代糾きおえ配達 

わ申し込みは 
巧 03-3251-9911 へ 
わ巧尉本 
由ま日の指をもでさます。 


クレジット政し、 

巧々 V 3,000じ1上の巧 
等仏いも頭をなし。 
夏.をボーナス2回 
拾いもま:が中// 



現金害留払い 

〒101-91 

束京が千代田区巧田 
が巧巧私♦巧135号 
ツクモ通版センター 
oh/X 係 


銀行振込私し、 

み 的じなでも•届け先を 
ごまな下さい 0 
=巧法巧巧葉巧支店 
(巧) 10的的9 

ツクモデンキ 


各種リース私い I 

<わし < はを巧にわ I 
Pol い合わせ下さい。 
ケースじ合わ甘てご I 
巧おじのります/ 


♦ ♦♦夺を業の方へお見積〇は FAX で。ツクモパソコン本店 FAX 03-3253-51 视渔尝/巧井へ♦♦命余 


通版受注専用センター 


m 0120-377-999 


商品についての拾しいお面い合わせは 
を店、 又は巧03(38日1)9911へ 


1 


又 

は 

る 

店 


超ほを利冬 •* ポーナス 2 回が受付中が詳し<は巧 03 { 32 已 1 

































































































































SOFT 


想 尚 


八ードの壁を超えた高品位パソコン活用誌 


DOS. 


m a g a Z 

D 0 S / V 7 ガジン 


.. 悔な f f 書補 ' 


毎月 8 曰発売 

定価780円 

A 4 変型判/本文160頁 







台頭/ DOS / V マシンのを巧 


W 化2 


高品位 Windows の巧巧 


化けリかがI 

DOS / W ぐノコンのアド / K ンス 


ソフ h パンク出版事業部 



[第 s 回] 

寺尾響子 


響そ。 CC 3 わ〜ミど 


「まだかな，まだかな」 

やわらかな曰ざしガガラス戸ごしに入ってきま 
す。屢まのセーターを着込んだ背中に义陽の化が 
あたってじんわりと暖かい。お腹はいま食べたお 
雑煮でいっばい。猫のよラに背をまる < して，こ 
たつに入ってラとラととまどろんでいます。 

「まだかな J 

結婚をして遠<へ巧ってしまった离巧のときの 
友達はどラしているかしら。去年の年賀状の写真 
は新婚旅巧の風景でした。ホちやんヴでさている 
かを。会いたいな。 

F さんは巧年墨一をの木版画の年賀状。乂ッわ 
—ジガ必すひとこと添えてあります。今年はどん 
なのか楽しみ。いつでを会える人だけれど，はガ 
きををらラとなんだか嬉しい感じガします。 

かむいい干支のキヤラクターをライン7—力一 
で描いていたじさんが，留学先のア乂 IJ 力で巧通 
事故に遭いたくなつたのは……あれは何年前のこ 


とマ少し黄ばんできたその年賀がはいまでち大 
切 I ことっておいてあ0ます。 

「まだかな」 

私の年賀がブ< り。12年前の干支の猿は，1巧1 
がペンで描いていました。フ IJ ン S ごっこを使っ 
たことを，シルクスク IJ ーンでつ<つたことを， 
コビーで簡単じすませたことをあります。年を経 
るごとに人づきあいガ増えて，出す年賀がのが数 
をるくなってきました。 CG でつくりはじめたの 
は，去年の羊年から。そして今年の猿を。 CG の 
RG 巨データガ入ったフ□ッピーを現像所に持っ 
てゆさます。ポジ出力をしてネガじいったん変え 
て，あとは/みつラの写真年賀がとおなじよラに焼 
き増しして出来上がり。プ IJ ンタは使いません。 
いまのところこの方まヴいちばん気に入つていて, 
来年をそラしてつ<ろラかと思つています"。で 
ち，12年後にまた猿年がめぐつてきたとき，私はい 
つたい何を使つて年賀状をつくつているかしら。 




22 Oh ! X 1992.1. 












3 次元空間 I こ 
ぎおちをこめて 
届けたい 
あなたじ 


I) フジ カラーサー ビスの CG ハードコ ピ ーサー ビスを 利 
用します。 RGB データを 高巧を フイルムレコーダで ポ 
ジフィル 厶じ出力します。写真年賀状じする巧合には， 
このポジをいったんネガに起こしてから使います。 


響子 in CG わ一るど 23 




O D 1 T 1 

24 Oh! X 1992.1. 


A2T1 


ぶ B 1 T 2 


nhiSK Graphic Gollery 


.. 而^ 

今月の CGA は，かまた氏作の 「GIFTED」 です。才能がありながら弱巧な 
ボ クサ— ロボット「トロル J が，巧めでの訝:合に臨むところを巧いた作 
瓦です（詳しいスト-り—は本文を参照のこと）。また，を々のグラフィ、 
ッ‘クの下にリスト3の絵コンテの番号を明記してありますので，參考じ 
してください。 

右下の作品は，かまた氏が 「XBBOOO ま術祭」じ出展した 「EYEj です0 
こちらも本文と併せてごお< ださい。 

















いったい この目玉の お化けはなんなのか!？ そして この 靑いほ 
物は？その链は芸術祭本選で明らかじなる（らしい)。 
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中部地区大跑「見上げてごらん」。寺田光太郎氏制 
作。巧きだったかの子に贈る音楽作品。 


巧蓬まち巧ってさたぞ 


なにやら面白そうだというんで，新しいネ能 
を見に（そういう大げさな気みだったのど）， 
X 68000 芸術祭の首都圈大会へ行ってきた。なじ 
やら大盛沉で，当初用意した会場に全員が収ま 
りきらず，サブ会場までできたほどだった。こ 
れで作品がつまんなかったら，かあいそ一だな 
あと思いつつも，これがまたあんまり面白くな 
かった。だいたい，あたしや，「笑いじいったん 
じやないず一」といいたいね。面白かったのは 
—発ギャグものだけ。 

あ，ひとつた•け，評価に値する作品があった。 
唯一の PC -880 I じよる作品だ。エビ天ネタピっ 
たのだが，かけた手間暇といい，表現といい， 
けっこう傑作だ。踊っている自みたちをコマ报 
りしてスキャナで取り込んで，音楽に合わせて 


表示したた’けなのだが.そこには工夫があった。 jr * 
少なくとも，見せる作品にはなっていたぞ。会 
場ではも'笑い作品ととられていたようだが，そ 
れでは'むの目が暴る，ってものた•（そこまでい 
うほどのものでもないが）。 

X 68000 の作品にはシューテイングゲーム禁 
止令とグラ デーショ ン禁止令を出したいなみで 
ある。技術のあるやつはこれといってアイデア 
もコンセプトもないし，アイデアがあるやつは 
詰めが甘い。グランプリは当があの88ューザー 
か.と思、いきや違った（アイデアー発モノだっ 
た）。う一む。88ューザーさんじは OhIXW が送ら 
れたそうで（レデイースサンタセットだ！）， な 
じよりである。さっさと PC -880 I を X 68000 じ貫 
い替えて，もっと面白いものを作るようじ。 


北陸地区大寅「 FORTRESS ATTACKjo 柴原幸を巧制 
作。横スクロールシューティングゲーム。 



近粧地区大貧 「 RUSH !」。 ま大マイコンクラブ制 
作 。X 68000巧大4台を接続するが戰型ゲー厶。 



X 68000 ち術祭の首都圈大会が11月24日じ巧 
われた。予想が上み来場者数を迎え，本会場 
のほかにプロジてタタで本会場の様子を映し 
.出す，というサブ会場まで用をされるほど。 

本来は10作品のはずのエントリー作品も，近 
、お地区大会と同様にけか品が選出され，レべ 
ル'のない作品どうしの競い合いとなった。結 
局，大貨じがいたのは竹内久徳巧制作の 
「 PENGUIN ラ,ン K ネット OFF 会記念」。顔写 
，真を取り込んで，シューティングの髓キャラ 
としたもので，巧巧方法も面白かった。これ 
で X 6 B 000 ち術祭も，九州大会，補選を巧すの 
みとなり，大詰めを迎える。 





PC -880 IMC が目をひいた 


ほかの地区の結果は7 

首都圈大会の前に，中部，化陸，近畿の各 
地区大会も行われている。どの地区大会も盛 
り上がりを見せたようどが，ここでは大巧受 
巧作品を簡単に紹介してわこう。 




こちらはサブ会場 



巧:景タイムも大にぎわい 






則の「ダンスディ‘スク」も入選 



この作品が大巧となつた 
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SX-WINDOW 

高解像度の巧巧 






ウインドウがいっぱし、 


ウィンドウ環境に高解像度は必須。ここでは 
24 kHz インタレースモードを使用して高解像度 
表示を斤ってみた。イま用したディスプレイはエ 
プソンの長残光ディスプレイ CR - 5500。表示さ 
れるドット数は1024 X 848 ドット。画面がもう少 
し大きければまさじワークステーシヨンの霖囲 
気。ウィンドウ環境を快適に使うじはこれくら 
いほしいところた‘が…"-〇 

ちなみじ CR - 5500の値段は168,000円。標準デ 
ィスプレイが135,000円とするとちよっと割高 
か。1 5 kHz 〜31 kHz まで対応できるので，テレビ 
が見れないことを除けば X 68000 用として常用 
しても機能的に問題はない。単光体が超殘光仕 
様のため，動きの速い画像は尾を引くのが気に 
なるくらい。17型の CR - 7000もあるがこっちは 
もうちょっと髙し、。「牌報量が勝負をみめるとき 
がある」というエプソンの驅い文句。しかし， 
同社新銳のハイレゾ機の表示でも I 画面840000 
ドット， X 68000 では旧型機でも868352ドットま 
で可能ピ。メガディスプレイの世界まであと200 
ライン。これだけイを価格に実現できるのだから， 


使わないともったいない？ 

16を表示のグラフィック （ SXIMAGE . X じよる） 
を見てほしい。これくらいの解像度があれば， 

16をだって捨てたものではないだろう。単なる 
グラフィック表示ならば655%をと比べてもほ 
とんど遇をない画像を再現できる。 

なわ，表示されているウィンドウ中には，一 
部未公開のアブリケーシヨンも含まれている。 
今回は詳しくは解說しないが，ここに現れてい 
るものが外にもいろいろと「銳意開発中」のも 
のもある。 

さらに，すでじたくさんのソフトウェアがユ 
—ザーの手じよって作成されている。大規模な 
ものはないが，環巧な善のための、ソールやゲー 
厶，巧境ソフトなどはあちこちのパソコン通信 
ネット上にアップロードされているようだ。い 
ろいろなアプリケーシヨンを動かす「場所 J と 
して， SX - WIND 0 W は面白いな霞を占めているよ 
う【こ思われる。 

写真のアプリケーシヨンもいずれ公開される 
と思うので，ほどほどじ期待してほしい。 
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lill 

「出たな！！ツインビ ー 」，「ジェノサイド 
2」などの大物が目白押しとなった昨今。 

ミ毎外に目を向けると「ポピュラス11」がい 
よいよ発売。 II モノがたいへん多くなって 
いるようですねえ。で， II といえば……。 



アクティブシミユ L シヨンゲーム「ファー 
ストクィーン」の続編がついじ X 68000じ移植さ 
れる。前作「ファーストクィーン J は多人数の 
キャラクターを扱うことができ，を々のキャラ 
クターが細かいパラメータを持っているという 
RPG の要索をも含んだ，スグレもののゲームだ 
った。「ファーストクィーン1しでも，前作で好 
評だったこのあたりのシステムじは変わりなし、。 
ゲームの舞台は古代口ーマとなっている。 

内容に関しては PC -980 1版からの完全移植と 
されているが，システム的に若干の変更はなさ 



れた。 PC -980 I 版は II になってマウスオペレー 


って いるな どと いう 細かい'レ配りもうれしし、。 


ションが採用された力 、‘，X 68000版ではやっぱり 
前作同様キーボード，あるいはジョイスティッ 
クで操作することじなる。もちろん，グラフィ 
ック周りやサウンドも X 68000 用に作り直され 
ている 。X 68000ならではの出来を期待したいと 
ころ。 PC -980 I 版ではセーブ数が I 個だけた•っ 
たのが ，X 68000版では3個までできるようじな 


グラフィックじ関してはもう一点追記すべき 
ことがある。それは 24 kHz モードがあるという 
こと。 3 lkHz だと本来の画面の周りに枠がつい 
たかたちでま示されるが， 24 kHz モードではス 
クリーンいっぱいじゲーム画面が表示される。 
X 68000 用 5"2 HD 版 8,800円（税另リ） 

吳ソフトウてアエ房 狂048 (646) 0660 



スターウォーズと出たツイ，一騎討ち I 


I . スター ウ ォース 

2. 出たな!！ツインビー 

3. パロディウスだ！ 

4. アクアレス 

5. 生中継68 

6. パワーモンガー 

7. ランス3 

8. ジェノサイド2 



6 下 
4 


mt 

-初 

-初 


9. キヤメルトライ 


10 


イ—ス 


と，まあ，このとわりの結果です。「スターウ 
ォーズ」の得票はますます増加中。2位との差 
をグングン広げています。「出たな!！ツインビ 
一」も2位に順位を上げて必死に追っています 
力、‘，スターウォーズをとらえることはできるの 
か。 

また，今月は「パロディウスだ！」力《3位に 
アップし，なんとコナミ勢が上位5作のうち3 


作までを占めています。もしも "GAMEOFTHE 


YEAR " じソフトハウス 寅が あったら，今年はコ 
ナミで決まりでしようね。 


発売直後の反響はイマイチだったものの.し 
だいじハガキじ名前を見るようになってきたの 
力 <( •アクア レス」。 最近の話題作じしてはめずら 
しし、バター ンですね。今月もがんばって4位を 
キープしています。ジワジワとプレイヤーの'巳、 
をとらえているみたいですな。 

「パワーモンガー」が先月の私の予おを»切 
ってランクアップを果たしました。ややマニア 
ックすぎるという声もありました力、‘， 3 D で總り 
広げられるリアルな世界に魅力を感じている人 
はホして少な〈ないようです。 

今月の巧登場は2本。ちょっとその2本の推 
藤理をを見てみましょう。 

ランス3 :ハードディスクじ対応しているが 
んばり力 a 、 い。主人公の性格がなんともいえん。 
ゲームとしてのデキもよさそう。 

ジェノサイド？：デモで兵±まで出てくるデ 
ィテールの 細かさがいい。ひさしぶりにわくわ 
くするアクション。キャラクターのバターンが 
をい。格闢モノだから期待。 

さて来月ですが ， "GAME OF THE YEAR " 集計 
のため TOPIO はお休みさせていただきます。で 
は再来月までごきげんよう。 （浦） 
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SOFTWARE INFORMATION 


レ 》 似 

ぞろぞろと歩くレミングたちは，そのままだ 
と•海に飛び込んピり崖から飛び降りたりして死 
んでしまう。このレミングたちを救うのがプレ 
イヤーの巧目である。レミングじ命令し（直接 
手は下せない ）1 安全な道を作らせ，無まじ彼ら 
の家へと溝かなければならない。が況は面を追 



画面は AMIGA 版です。 


うごとじ苛酷になってくる。限られた数の命令 
を無駄なく使わねばならない面，制限時間が極 
端に短い面，そもそもどういう道を作っていい 
のかわからない面……これらが高度に組み合わ 
さって，プレイヤーじ挑戦してくる。周到な計 
画とマウスさばきが必要だ。 （ A . T .) 

X 68000用 5"2 HD 版 9,800円（税別） 

イマジニア 巧03 (3343) 8911 


易控^费ィ藝一画 

"どんなゲームなの？"と聞かれると，"「マ 
-ブル. マッ ド ネス」 みたいなゲーム"と答え 
るしかないような気もする力 実はあまり似て 
いない。1‘勇性の働く コマを 操作して，さまざま 
な仕掛けをクリアしつつ，ゴールを目指す，と 


いうのは同じ。しかし， 「マーブル•マッドネス」 
では仕掛けよりコースじ重点を置いていたのに 
巧し，この「スピンデイジー II 」ではむしろ仕掛 
けのほうじ重点が置かれている。こちらのほう 
が頭を使うので長持ちするかな。 

X 68000用 5"2 HD 版 8,700円（税別） 

アルシスソフトウエア 巧 0956(22)3881 




藝里ゾ皆イド霉 

「ジェノサイド」で X 68000の世界に飛び込 
み，次々と話題作を繰り出してきたズーム。そ 
のズームがデビユー作の続編「ジ X ノサイド 2」 
を発売した。 

ゲームの中身は前回と同じく，ライトサーベ 
ルを手にトレーサーが暴れ回るという，アツい 
アクシヨンゲームとなっている。自機や敵のア 
ニメーシヨンはさらに磨きがかかり，演出らな 
かなかのもの。 

「ジェノサイド」は"スゴイけど，カタくて 
厶ズい，でも好き"というゲームだったが，今 
回もそのあたりは期待できそうピ。 

X 68000用 5"2 HD 版 8,800円（お別） 

ズ—ム 巧 011(613)0191 


A ピーソ劈麥 

対殺狸格闆ゲームというと，結お熱中してし 
まうジャンルである力、’，この「へビーノヴァ」 

もそんなゲームのうちのひとつだ。もちろんひ 
とりでも遊ぶことはできる力《，このテのゲーム 
はふたりで遊ぶのがスジというものピろう。を 
プレイヤーは，動力形ま，スピード，攻をまな 
どじわいて特徴づけられた何種類かのへビード 
ールから自みのマシンを選ぶことができる。技 
もいろいろと巧意されている。ジャブ，膝麟り， 
ハイキック，飛び職り，回し職り ，ズームパン 
チ，引き起こし，ミサイル，そして，多彩なお 
げ技。ちなみに返し技もあるデ。 


X 68000用 5"2 HD 版 5,800円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 



寡卜> レイ IdH 狱讀 V ◎し I 

システ厶ソフトとコンプティークが主催した 
「ブルトン•レイシナリオコンテスト り」。 この 
コンテストで最終選考まで残った20作品が「ブ 
ルトン•レイシナリオ集 V 0 L .3」 として発売さ 
れる。正統ミ巧の冒険活劇から，愛情溢れるわ話 
まで，バラエティに富んだ作品が集まったよう 
だ。「ブルトン•レイ」はシナリオエディタも発 
売されていて，遊ぶ楽しみと作る楽しみの2つ 
の面を持っている。いろいろな人が作ったゲー 


厶を楽しませていただこう。 

X 68000版 5"2 HD 版2枚組 4,800円（税別） 
システムソフト 巧 092 (752) 5278 




も牌が大きくなるのが面白い。 

X 68000版 5"2 HD 版 7,800円(税別） 

ポ ニーテール ソフト 狂 0722 (85)2060 




ちょっと変わったパズルゲー厶が登場。牌と 
牌をくっつけると，縦2倍，あるいは 
横2倍に牌が大きくなる。大きくなっ 
た牌どうしをくっつけて，撥横ともじ 
2倍という牌を作ることもできる。こ 
うやっていって，すべての牌が大きく 
なると，その面はクリアということじ 
なる。かし地ホな感じもするが，牌の 
模様や音楽も選べるし，なんといつて 
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懐かしのアイドル再び! 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


コナミがまたまたやってくれた。今度の出し物は「出たな！！ 
ツインビー」。「パロディウスだ！」にも劣らない出来で， 
かなりクオリティの高い移植となっている。気合いが入つ 
たサウンドやグラフィックじは思わず檢るぞ。 


「ツイン ビー ありますか？」 

「はい， CZ -217 AS 。 7,800円です」 

「うわ一い。広告より迄:いや一」 

……という人は，まずいないは思う力':， 
今回発売になったのは「出たな!！ッインビ 
一」だ。発売元はコナミで9,800円（税 
別）。お間違いのないように。 

出たよ!! ンど一 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

では，まず外回りから。 

今凹の移植らかなり気合が入っているみ 
たいで，「パロディウスだ！」並みにアーケ 
ード版に忠、実な化米だ。アーケード版とは 
敝や雲の化現位置が微妙に違う，というこ 
とを誰かがいっていたが，縦画雨のゲーム 
を無理やり横画面に移植したんだから，微 
妙なバランスのくい違いやアレンジはやむ 
をえないといえる（をれにしても電波の「ド 
ラスピ」 la 来，縦ディスブレイ対応の ザー 
ムにか,合っていない力;'，またどこかがやっ 
てくれないかなあ）。 

また，をのためか画前が縦に潰れた感じ 
を受ける。アーケード版を見慣れた人は， 
ステージクリアごとに入るアイキャッチの 
キャラクターやゲーム中の一部のキャラク 
夕一が妙に太ってしまっているのには結ホ裤 
びっくりするかも。ま，違和感を感じた人 
はデイスプレイ垂直振幅ツマミをいじくる 



か，、陋11巧の45度斜め前からデイスプレイを 
眺め’、よう。 

さ i お， いちばん気になるゲー ムス ピード 
扛当然 lOMHz マシン师に調整されていて， 
X 68000 XVIW 外のユーザーも納得のいく 
動きを楽しめる。前作「パロディウスだ！」 
ではフグの拡乂化理が実に苦しをうであっ 
た。私などは「ガンバ レ」 I ：かいって横か 
ら X 68000 をさすってしまったり したが， 
「化たな!！ツインビー」ではああいった露 
骨なハードのウイークポイントの露出シー 
ンらなく，コナミのお術力の美睐しいとこ 
ろば力> りを堪能できる。 


ナイスだ!! 


•♦♦♦♦♦♦♦ 


X 日邮邮巧日" 2 HD 版2枚組9.邮日円(税別） 
コナ三 巧日3 (3264)5678 


アーケード版の BGM がぃぃのは，すでに 
「（善)バビ」のコーナーで紹介ずみだが(ザ 
ひ CD のほうら刚ぃてみて）， X 68000 版もサ 
ウンドに気合が入ってぃる。まず，うれし 
ぃのが MID けホ応だ。しかも， MT -32 Ja 外に 
SC -55 に M -300/500 も含む）にも対応して 
ぃる。これはもう手放しで評伽したぃ。 

実隙に SC -55 で演奏されてぃるのを閒ぃ 
てみて，私は「ぃぃ意睐」で期待を喪切ら 
れた。「パロデイウスだ！」の i ： きのよう 
に， FM 昔源の化りなぃところを MIDI て''補 
うような「原川リ等生」でくると思ってたの 
に，まったく予想を外されたのだ。 SC -55 版 
では原1111のイメー ジを朋すことなく，しか 
も単にグレードアップバージョンに終わっ 
てぃなぃ，完 S ない）編曲で演奏されて 
ぃたのだ。たとえば，2师の「雲海を越え 
て」は CD のアレンジバージョンを意識した 
フュージョン調になってゎり，ところどこ 
ろメロテ、'イのシンセギターがシンコぺ—卜 
してるあたりはもう涙もの。エンデイング 
の曲らハンドべルのリズムや，アコーステ 
イックギターのオブリガートに感動ををそ 
られる（フレットノイズはよけぃだけど）。 

一方， MT -32 版は SC -55 とはひと味違っ 
た趣のアレンジで，コナミオリジナルの昔 
色をふんだんに使って， LA 音源のクセを感 


•出たな!！ツインビー 



じさせない見事な出米栄えとなっている。 
どちらかといえばこちらは原曲に近いノリ 
でを心して聴ける。 

MIDI を使用しない内蔵音源のみの場合 
は，原曲からリズムり、外の PCM パートをと 
っぱらった t いう， 「パロディウスだ！」 の 
ときとだいたい同じような形態。原曲では 
PCM パートで奏でられていた フィ ルの一 
部がちゃんと FM 音源で鳴っていたりして， 
かなりがんばっている。 

こうして聴いてみるしどの音源でもを 
れぞれ甲乙つけがたい素嘴らしいゲームミ 
ュージツクになっている。もちろん，ミユ 
ージツクモードもあって，録音して楽しめ 
るようにとのコナミの親'じけ、，なん！： 「フ 
エードアウト」機能まで搭載している。い 
たれりつくせりだよ，コリヤ。 

まあ原曲を重んじる人のなかには，今回 
のアレンジは結構シヨツクという人备いる 
かもしれないけれど，コナミがせっかく X 
68000のためだけにアレンジしてくれたん 
だから，いつまでも泣いてないでいい力，げ 
んにをの顔を上げて，僕にとってわきの笑 
顔を見せてわくれ。うひ。 

ちなみに MIDI 使用時は内蔵音源は効果 
音に傲する。このため MIDI 使用時は曲も劾 
果音{>，とぎれなく演奏されるためたいへ 
ん気分が いい。 もう時化は MIDI をボめて い 


么のか 。はてさて 



わ城がきれい。ぶんし一ん 
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やるぜ!! W ど一 ♦♦♦♦八 ♦♦ 


ストーリーはアーケード尊1，1誌とかゲー 
ムセンターのインストラクシヨンで知って 
いると思うので手短に。「惑星メルが惑星イ 
—バの手で滅ぼされようとしていて，慾星 
メルの王女慷メ ローラが肋けを求めてきた 
ので，ツインビーとウインビーが立も上が 
った」な上。 

「化たな!！ツインビー」は7年前の初化 
「ツインビ ー 」の続編にあたり，冷静にゲ 
ームのみを見ればリメイク版といえるだ'ろ 
う。よって，ゲームシステムは基本のに7 
年前の初化「ツインビー」と巧じだ。空中 
と地上の敵を破壊しつつ先へ進み，エリア 
驗後のボスを倒して次のステージへ，とい 
うのが基本システムだ。もちろん2人同時 
プレイも可。 1 P はツインビー， 2 P はウイン 
ビーを操作することになる。地上攻撃用の 
腕が全部取れてしまったときに登場して腕 
を治療してくれる，あの「救急車」も化現 
するし， 1 P ，2 P 手をつなげばワイドシヨッ 
卜ら出る。あのべル（鐘）パワーアップシス 
テムももちろん健を。 

か化「ツインビ ー 」を知らない人のため 
に， この「ベルパワー アップ」を備単に説 
明しよう。まず雲に隙れたべル（鐘）をシヨ 
ットで雲の外に追い出し，さらに撃ち続け 
ると ベルの 色が変化していき，これを取る 
i をの色ごとに定められた機能が自機に装 
備されるというもの。「出たな!！ツインビ 
— 」 では新たに2色の ベルが 初代のシステ 
ムに追加された。 

黑のスピードダウンし紫の 「しっ ぽバ 
リア」がをれ。前をは読んで字のごとし。 
後者は自機の分身が現れ，それらがシール 
ドになって敵や敵弾を防いでくれるという 
もの。加えて， U 下の2点は頭に叩き込ん 
でからプレイしてららいたい。 

1) ベルは5発巧つごとに色が白一青一緑 
ーホー紫一黒と変わっていき（各色の間は 



これが「ガッチンコ」ショットだ！ 



楽しいアイキャッチシーン 

通常色である黄色），巧ち続けると最後には 
蜂（破壊不可の敵）になってしまう 
2) 「バリア」（ホべル）と「しっぽバリア」 
(紫べル）はを本的に同時に取れない。た 
だし両方つけていないときじホと紫を出し， 
この両方のベルを取れば，両方裝着できる 
2) は，っまり「パ、リア」を装備している 
ときは紫べルが，「しっぽノ《リア」を装備し 
ているときはホべルが山ないということ。 
これって重要。 

をれにしてもこのべルパワーアップ シス 
テムはツインビ_のゲーム性をいっそう高 
<しているよね。適度にベルパワーを取ら 
ないといけない，けれどをのことにばかり 
集||，していると敵にやられやすくなる……9 
なんとも'じ、憎い，うまい方法を考えたもの 
だ。 

ところで，色と機能は 「パロディ ウス 
だ！」のをれとはいっさい無關係。緑を取 
ってら巨大化したりしないからね。 

もうひ！： つ パワーアップチ ヤンスが ある。 
地 J •.物を破壊 した i ： きじが ,る フル—ツ 。こ 
れは単なる得点になるだけ。しかしたま 
にパワーアップアイテムが化ることらあり， 
これを取ることによっても自機はパワーア 
ップできるのだ。 


★マークは關师巧の敝を全滅させ，チビ 
ベルマークは自機が3ウェイシヨットにな 



カニのアワじ当たると動きが鈍くなる 



救急車登場。ありがたき幸せ。 


る。をしてグインビーマーク。これを取る 
i 「グインビ ー 」というキヤラクターが诗. 
上し，ふらふらと晒雨上部へ t 浮遊すぶ。‘ 
これを捕まえるとプレイヤーは「ダイ;^ちへ 
— 」と合体しワイドな「ダイン’ピー齊 •食 、 
ット J が撃てるようにに2人ミ t 
レイのきは，グインビー！：を体している 
ほうにもう片方が体当たりす多ことで，「グ 
インビーアタック」を仕桂ドけるごをでき 
る。つまり，グインビーがリ^とりで動き， 
敵を追いかけてやっつけてくれるのだ。ボ 
スシーンや敵が溜まったときにやると，見 
た目ら楽しいしすごく助かっもやう 。，— -J 
多彩なパワーアップがで寒和みが わぶ^ 
てららえたと思う力 5 ',実は「化たな!！ッイ 
ンビー」の自機は，初期が態から初代「ツ 
インビー」にはなかった強力な祈を撫を装 
備している。なんとボタンを押しっ放しに 
することでエネルギーを溜めることができ， 
をの滞めたエネルギーを一気に放がするこ 
とができるのだ。つまり，波動砲というや 
つ。エネルギーマックスの波動砲は大巧強 
九で，発射した瞬閒たは自機の真後ろや真 
横にいる敵にもダメージを与えられる m 
じいうバック フ アイヤ）。 

さらにさらに， 2人プレイ時には|'1機ど 
うしを縦に衝突させることによって广ガッ 
チン コ」 攻撃というらのができる。これは 
衝突の隙に飛び化す「ガッチ ンコ」 の5义 
字を放射がに飛ばして敵を粉砕する t 愉快 
かつ強力なショットなのだ。 ♦ 

はじ偽划 ツ r シど-♦串 ♦♦ 

とじかく， 

「化たな！！ツインビー」は2人でプレ 
イしたい。気の合う友達同±なら，なかよ 
くやりたいもの。でら， 

「をのホべ ル， お前にやる よ」 

「惡いよ，ゎ前が取れよ」 

「……ポッん 

なんてことになっても，当局は一切 I 划みし 
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左端じいればカミナリじ当たらない 


ないからをのつらりで。イヤなやつとなら 
プレイ中，リアルタイムに F 1， F 2 キーを押 
して解像度を切り替えてやるくらいのイヤ 
ガラセは必要。恋人どうしなら……，ゲー 
ムなんかしてる場合力、，すべきことがある 
だろ，ほかに。 

……前蘆きが長くなった。 

さて，ゲームを關始すると「いかにも」 

ゎ姫様という感じの美少女が救いのメッ七 
ージを投げかける。なんとなくビデオシス 
テムの「ラビオレプス」に似ている（とい 
っても誰もわからない力，）。 

「私は惑星メルのメローラ」だって。ほと 
んど「私はテレザートのテレサ」のノリだ。 

ステージ1は風の溪。自機を確認したら 
ボム（地上攻撃）ボタンを連射にセットし 
ちゃえ。ショット（対空攻擊）ボタンは溜 
め撃ち（波動砲）ができなくなると困る力’ 
ら連射は解除。エッ，キーボードの人……？ 
キーボードの人はこの先，辛いぞ。指立て 
伏せ100回くらいの準備運動がないしステ 
ージ3あたりで指が吊るかもよ。お金が余 
っている人はいますぐジョイスティックを 
買いじいこう，巧術のある人は作っちゃえ。 
技術らお金もない人はマミーやダディーに 
「ゎねだり」する力，，大道芸でもやって稼•い 
ででら買ってほしい。 

顔のついたわ茶目な雲の大群がやつてき 



流れをちる水が美しい。光るのは水晶か？ 


たら，ベルをショットで追い化して，さま)， 
パワーアップ。ステージ3 くらいまでなら， 
結構冷静にベルパワーをセレクトできるだ 
ろう。逆にをれの J をは，生き延びるこ！：を 
懐先に考え，黄べルで得点しよう（最高時 
1巧点は美味しいよ）。まあ，でもスピード 
1速に「分身」は•厳低でも身につけていた 
いな。 

標準で波動砲があるんだしツインショ 
ットは"取れたらラッキー"程度に考えて 
わこう。地上な撃をキチンとしていれば， 
どうせをのうちべルマークの「3ウェイ」 

が手に入るだろうしね。ノ《リアは前述のと 
わり2種類あるわけだが，私は扱いやすい 
ホべル「パ、リア」をお勧めする。 

平原を過ぎて崖が見えるあたりで「王」 
マー クのついた雑魚が現れる力3'，これって 
もしかして，あの電話をかけてくるという 
「ウンモ星 人」 の マー クでは？ コナミ の社 
員には，相当な UFO マニアがいるみたいだ 
な。 

崖から鉱山地'幣へ。 BGM がフェードアウ 
卜していき，デンジヤラスなボスの テーマ 
とともじ，馬鹿でかいカニが登場。をれじ 
しても動きがすごい。 ステー ジ1からいき 
なり見せてくれる。でも，ひとつ注意。波 
動砲を攀つとスプライト オーバー かなにか 
の原因で，敵の弾が消えることがあるのだ。 


いたれりつくせ一り 


ゲーム中に ESC を巧して F 3 キーを押すヒ，疑 
似お画面 （384 X 256 ドットモード）じなる 。 CU 
-2 IHD (21 インチ CRT ) でないと迫力がないけれ 
ど，コナミの親'むがなんとなくうれしし、。 

これピとかなりァーヶードに近し、撥横比じな 
り，ウインビーちゃんの顔も斜めから見なくて 
も細く，やせてる。また，2 M バイトが上のメ 
インメモリがある人は，起動時から HELP キーを 
押していれば.なんとゲーム中ディスクアクセ 
スー切なしのオンメモリじなつちゃう。 

ディスク I じは 「 SD _ DRV . BAT 」 という，特設 
ミュージックモードや愉快な閲発後記ドキュメ 


ントが入っているし，さらにはハードディスク 
へのインストール用バッチファイルまでも。よ 
っコナミ，日本一!！またなじか作ってね。 

. (觀梁いき) 


総合が価 
ゲーム性 
グラフィック 
サウンド 
2人プレイ 
お買い得を 
熱中度 


0 _ 5 _ 10 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 


あらかじめ敵弾の弾道を予測してぃなぃと 
消えてるい）敵弾に当たったりして，わ 
けもわからず死んでしまうことがある。あ 
まりシビアな弾かわしはしなぃで，余裕を 
もって避けよう。こうぃった現象は 2 P 時に 
ちよくちよく起こる力;'，やはりハードの限 
巧なのだろう力、。 

きれぃだ!! W ど一 ♦♦♦♦♦♦♦ 

ステージクリアをするとアイキヤッチの 
グラフィックが表示される。通常こうぃっ 
たことをするしをれまでに高められた世 
界観をブチ壊しかねなぃのだが， ゲーム 本 
編のコミカルな霧囲気と統一がなされてぃ 
るために全然違和感がなぃ。逆に次のステ 
ージへの期待が膨らむくらぃ。失敗してぃ 
る例 t ぃえば，同じコナミから化てぃるア 
ーケ_ドゲーム 「ゼク七クス」 t 力、。 ゲ ー 
ムは面白ぃのにね，なにか変だよ，あれは 
(知らなぃ人は一度やってみよう）。 

ステージ2は雲が流れる美しぃ森の上空 
から スタート する。雲間から見える小さぃ 
木々や岩肌が高度とスピード感を演出。ズ 
—ムの「フアランクス」 にしろ，この「出 
たな!！ ツイン ビー」にしろ，最近のゲーム 
は実に背景が美しい。もはや CG アートの世 
巧といえる。 


さて背景に見惚れていないで，1面で装 



ベルに気を取られてやられないようじ 



^ ：| b 論 ^ 

.f 
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なつかしの回転「こん棒」 


















備を失った人は序盤の雲群でパワーを再装 
備しよう。雲からペンギン（なぜ'か対地攻 
撃が有効）が攻撃してくるがこれはだいた 
いの場所を覚えて先撃ちしよう。見逃すと 
後ろから狙い撃ちされることもあるし，甘 
く見てる t ひどい目に合う。サインカーブ 
を描いて迫って〈る緑のソラマメは，マッ 
クスの波動砲で編隊を丸ご^破壊しよう。 
変に残すと画面外から衝突されたりしてや 
っかいだよ。 

ところで，波動砲のエネルギーゲージは 
画面下にある力す，いちいちゲージを見てい 
る余裕はない。をこでエネルギーがどれく 
らい溜まったのかは，エネルギー充塡中の 
劾果音「ウイ〜ン」で判断する。「ウイ〜ン」 
の「ン」までが鳴り終わった t きにちよう 
ど マックス になっているはずだ（なんだか 
マニアック なゎ話)。 

画面に居座るイカリングのあ t は，凶惡 
ながり鶴が登場する。間違ってら出現位歷 

じいないように。 

台風の目のあとはピンクの象の特攻隊， 
マックスの波動砲をタイミングよく発射し 
ていればまず大丈夫。ボスは巨火戦艦だ。 
回転を始めたプロペラを拔ける！：きには， 
斤きを左から，帰りは右からがべスト。帰 
りは画面左下のすみっこにいるだけで大丈 
夫だ（を全地帯)。 

ステージ3，天空の要塞面。雲 h 要塞が 
絡み合う多重スクロールの背景は見応えが 
ある。敵の弾は見にくいけど。 

序盤はまだ余裕を持って復活に専念でき 
る。画面の左右両端からのタコ編隊は，片 
側だけでも波動砲で一掃してゎかないと画 
面に溜まってたいへん。 

グラディウスでゎなじみのワープ部隊や 
後ろから迫るずる一い蚊の大群は場所を觉 
えないとダメ。ここはまさに初心者トラッ 
プの シーン 心いえる。 


ボス やをの手前のワープ部隊で死んだり 
すると ステージ 4の序盤がつらい。 ステー 
WW る安安ぎちさ 一^ 



塔からボスが登場 



ジ4の序盤は雑魚のクラゲや緑のボールが 
じゃまをしてなかなか復活ができないから 
ね。 

をのステージ4はキ ノコ や苔の世界。雑 
魚キャラ耐久力がついてきて通常弾1発 
じゃ死なないのも比,てくるし，かなり難し 
い。特に空飛ぶ兰葉虫は確実に自機の位置 
を狙ってくるので要チェックだ。ボスは稲 
妻を3発放ったら充電で化。，画面左端に 
は稲妻はホない，ということを覚えておこ 
ぅ。 

ステージ 5は水 t 水晶の世界。 ステージ 
4のボスで死んだ人は，始まってすぐ'にあ 
る雲でなんとか基本装備を整えよう。もう 
このへんまで来る^分身よりも前にス ピー 
ドカ>バ、リアを先に装備したい。 

初代「ツインビー」で懐かしい包 T ザコ 
は前作同様のいやらしさ。ステージ3の夕 
コ同様に画面の左右から登場するので，同 
じく片側だけでむ波動砲で一掃してゎきた 
い。ボスは最近のシューティング定番の多 
関節キャラ。破壊した関節は当たっても平 
気だから，無理して弱点の頭ばかりを狙わ 
ず，移動範囲を有効に使って落ち着いて倒 
をう。青いホーミングは波動砲で消せる。 

ステージ6は「ドラスピ」の4面を思わ 
せる砂'漠地帯からスタート。ここまで来る 
しもうどこでら平均的に難しいわけだ力 3 '， 
。"".を雜觸る .一'撕 



r— 

背景の雲はラスタスクロール 


チェックしてわきたいのは終盤の「こん棒」 
が'回転している シー ン。同時に， ステー ジ 
3で登場した蚊の編隊が後ろからホること 
だけは忘れるな。「こん棒」を避けることに 
集中していると i ： んでもないことじなる。 
この「こん棒」にしろ包了や牛乳瓶にしろ， 
初代「ツインビー」のキャラクターを織り 
タザて出現させる演出，昔ながらのゲーム 
ファンにはこたえられませんな。 

残すは厳がステージだが，ここからはみ 
自，自力で切り抜けてくれ。最後のボスは 
私も完璧な攻略法が見えない（なはは)。腕 
達者の君のレポートを待ってるよ。よろし 
く，たのむ。 

遊び梗地! ジ^ンど一 ♦♦♦♦♦♦♦ 

2周目は各面，背景のパレット（色)が变 
えてあったりして，見た目が新鮮。ただ難 
しいだけの2周目じやないっていうのがう 
れしいよね（って実際やってみると，ただ 
雛しいだけなんだけれど）。 

コンティニュー 回数が無限なので，誰で 
も最後まで斤けるだろうけど，1巧円近く 
するソフトを一度最後まで遊んだだけで 
「ポ イッ」 ってのは もったいない。 

通常プレイに飽きた人に私が提鸣するの 
は，1面トライアルとノーコンテイニュー 
トライアル。 

前者はステージ1で何点取れる 力％ 後者 
は コンティ ニューなしで何点取れるかを觀 
うもの。インタラプトスイッチでタイトル 
デモに戻れるのを利用して，何度も何度も 
練習しよう。 

友達を集めて新年「出たッイ」大をも悪く 
ないし，ひとり寒い部屋でかじかんだ手を 
ほぐすために，寒中「出たツイ」も捨てが 
たい。ちなみに私はノーマルランク，3機 
設定で前者が235,500点，後者が889,500点 
が最高だった。 

それじゃ皆さん今年もよろしく。 
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電撃戦は雷巧ととちに 


Kaneko Shunichi 

金子俊一 


見た目は「大戦略」シリーズと似たようなものなんだけど， 
中身はちょっとマニアック。といっても，難しいと力、，複 
雑だとかいうのではなく，載車での殺いをクローズアップ 
した シミ ュ レーシヨ ン ダームな のだ。 



ブリッツクリーク（電擊戦）とは，第 2 
次世界大戦にわいてナチスドイツ軍とソビ 
エト軍が戦った!：きの作戦概念であり， 弟： 
部戦線では「バルバ ロッサ 作戦」， 「スター 
リングラード攻防戦」などが有名である。 
「ブリッツクリーク J はこれらの史実をも 
とにしたシミュレーシヨンウオーゲームで 
ぁる。 

島国ニツポン ♦♦♦♦♦♦♦♦♦八 ♦ 

プレイヤーはドイツ軍側と決まっている。 
必然的に コン ピュータは ソビエト 軍である。 
ただしドイツ軍にはプレイヤーと別行動を 
とる部隊もいて，をれはコンピュータが受 
け持つ。をれを友軍ドイツ軍と呼ぶをうな。 
つまり，人間+ コン ピュータ対 コン ピュー 
夕の戦いになる。 

第2次世界大戦中の兵器といえば，日本 
人なら戦艦大和や王菱零式艦上戦關機（ゼ 
口戦）などを真っ先に思い浮かべるだろう。 
別に空母飛龍や， B 52 と竹槍でもかまわな 
いのだが，やはりそれらは島国ならではの 
ことである。このゲームの舞台であるヨー 
ロッパ大陸では，戦車が主な兵器であった。 

この ゲーム でも戦車戦がメイ ン であり航 
空兵器は支援にしか使われない。だからと 
いって，「なんだ，戦車だけ力’」などといっ 
てららっては困る。実に細かい仕様になっ 
ているのだ。ドイツ軍の4号戦苹だけでも， 
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C 型， F 1 型， G 盤， H 型があり，それぞれ 
の特徴を押さえているようだ。もちろん， 

4号駆逐戦寧などもあり，戦車フアンには 
こたえられないだろう。 

このゲームでは，それら戦車などの兵器 
を5台集めて小隊!:呼ぶ。小隊を5隊集め 
ると中隊 L いう単位として数え，基本的に 
中隊ひとつに対して指令を出ず。よってひ 
とつのマス目に中隊ひとつである。 

実隙にゲームを始めると小隊に満たない 
小隊や，中隊に満たない中隊がぞくぞく出 
てくる。ようするに破壊されてしまったぶ 
んは空きができるわけだ。合流というコマ 
ンドで，足りない中隊どうしを合わせて， 
ちゃんとした中隊にすることもできる。 

補給部隊がないのも面白い。補給は自軍 
の街からの距離に応じて受けることができ 
る。だから，立ち往生してしまった兵器は 
もう二度と動くことはないのである。 

ちょっ t 回菊 f しいのは，いらなくなった 
中隊を破棄することができるようになった 
こと。ガンダムでいえば旧ザクのような「実 
戦には使えなくなった兵器」などは捨てて 
しまえる。まあ，さほど使うコマンドとは 
思えない力 S '。 

臟リの娜に繳炸ッス ♦♦♦♦八 ♦ 

大戦'当時のドイツ軍は戦場を転戦してい 
た。それらの各戦場を舞台にして話を進め 
ていくのがシナリオ制である。 

ひとつのシナリオにはマップと勝利都巿 
t 制限ターンが設定される。制限夕ーンが 
終わったときに勝利都巿を確保しているし 
をのシナリオを制觀したこ t になる。らし 
制限ターンより前に勝利都市を占領するし 
をの都市を防衛する必要があるというこ L 
だ。もなみに最初から勝利都市がドイツ側 
の場合もあり，をれは都巿[巧衛が任務にな 
るといえる。 

プレイヤーは数十個中隊を指禪下じ置く， 
1個師圃の師圓長という設定である。まあ 
最前線を任せられるようじや，たたき上げ 


の軍人なのだろう。みえられた兵器で，上 
からの作戦を忠実に奥行していくしかない 
ょぅだ。 

シナリオ制で面白いのは，あ実に基づい 
ているため，使える兵器が完全に決められ 
ているこ i ：。 選択の余地はなく，このシナ 
リオならこの戦車とこの兵隊，というふう 
に決まっている。もちろん，次のシナリオ 
で「新たに開発された兵器が投入される」 

こ t もある。 

この時期 （1940 年頃）の戦車は關発途上 
中であり，最新型の戦車が開発されると， 
いままでの戦車ではまったく太刀巧ちでき 
ないこともあったようだ。をれはまるで幸 
田正美のマンガの必殺技のように，理不夕 
なまでに強かったりするのだ。テリオスと 
はいわない，ブーメランフックで人を倒し 
ていた頃が懐かしい。わからなければブロ 
ンズ聖戦±とゴールド聖戦-±の違いだと思 
いねえ。 



マップの全体図を見る 
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このゲームでは，最初の頃はソビ 
エト軍の T 34/76 がむちゃくちゃ強 
い。当時のドイツ軍最強である4号 
臘毕 C 型をもってしてら傷ひとつつ 
かないようだ。こいつは困った。次 
のシナリオでやっと対抗できる戦華 
を持つしソビエト軍はさらに最新 
銳の KV -’ I を投入してきた。クワバラ 
クワノ《ラ。曲が立たない。 

こういったシナリオ制ならではの 
苦労もあるこ外は，ごく普通の 

シミユレーシヨンウオーゲームのよ 



移動できる髓囲を見ながらよく考える 
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部隊が未行動か斤動ずみからすぐわかる 


ぅだ。 

システムは HEX 戦である。大戦略シリー 
ズでは当たり前されている，テ ニスコー 
卜の金網のようなあれだ。，ただし HEX 戦 
にアンダースコートは見えない。 

表示画面は2種類あり， 19 X 19 と 38 X 38 
である。19モードでは兵器の戦關力やシル 
エットなどがわかる。38モードでは兵器の 
分類しかわからない力 5', 大局を把握しやす 
い。 PC -9801 版が 15 X 15 か 30 X 30 だったの 
で， X 68000 の画面モードを有効に使ってい 
るというこ t がわかる。 

ちょいと問題なの力 S '， 表示画面の移動。 
画雨の右上のほうに見えている全体図で白 
ワクを移動させるのだが，マウスの移動量 
が大きく，而倒臭い。 HEX のいちばん外侧 
をクリックしても画面は動くカミ， このへん 
は一発，「銀河英維な説」あたりを見習って 
ほしかった。よくできたシステムを真似す 
るこ！:は決して恥ではないし野う。中身で 
勝負してもらえば，をれで閒題ない。最初 
のうちはをボタンをクリックしたまま動か 
をうとしてたっけ。 

をのほかの I ：ころも操作に関してはあま 
りほめられない。慨れればどうにでもなる 
が，をういう問題ではないはずだよね。 

マニュァルは要しおり ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

シミュレーシヨ ンゲ ームはマニュアルが' 
厚いというイメージがある。このゲームで 
むをれ は 確実に当てはまる。 マニュアルは 


67ぺージ+イ寸録17ぺージ，導入ガイドは12 

ぺージ，ヒストリカルノートは66ぺージ。 

厚: い。マニュアルを 読むのに「しわり」を 
使ったのは初めてである。 

いままでも厚いマニュアルは読んできた 
力す，しわりはいらなかった。今回はどうも 
マニュアルのほうにしわりを使わせる原因 
がありをうだ。 

それはマニュアルが初心者向きにできて 
いるからのような気がしてならない。 

別に上級者向きに作れ t いってるのでは 
ない。このゲームが中級者向きなのだから， 
中級者向きにマニュアルを作ればいいのだ。 
さらに初心者用のガイドなり，用語解説を 
別冊でつければ問題はないのだ。 

雛しい本は読んでて眠くなるものだが， 
やさしすぎる本も眠くなるのだ。 

マニュアルを わかりやすくしようという 
試みをやっていることはわかる力;，余計な 
閲みを入れたりして，中途半端に編集に凝 
ったぶんだけわかりにくくなっている。 
「過ぎたるはなほ及ばざるがご I :し」 

このお言を送ろう。 

コンピュータは 猫巧八八每今每令 

嚴後に，肝心な コン ピュータの戦術 レべ 
ノレについて触れてわこう。パッケージにあ 
るような維易度4 (当社比）というわりに 
はちよっ t ふがいない。多少の改善はある 
ものの，結局いつもの力押しパターンであ 
る。 


ただし，甘く見てはぃけなぃところは難 3 
る。実例を紹介しよう。 .V 

私がずってぃた都市は柬と南の方向に若：^ 
ビエトの街があり，化と西には街らしきも 
のは何もなかった。よってほとんどの中隊 
を東と南だけに割り振ってぃた。事卖，東 
からの攻解はすさまじく，何個小隊が戦場 
に散ったかは数えきれなぃほどだった。ソ 
ビエト軍のな擊がやっ t 落ち眷ぃてきたこ 
ろ，突如として友軍ドイツ軍が化に向かぃ 
化したのである。まさか？ し思ぃつつ態 
勢を整えてぃると，数ターンなにして友軍 
が敵 I :梭触したのである。あわてて少なぃ 
戦力を割ぃて，化に向かわせたのはぃうま 
でいぶぃ。 

このことで2つのこ！：がわ かったぶ 

ひ t つは，こちらの配置図を把摇し，弱 
点を狙ってくる賢さがあること。 

もうひ!:つは，コンピュータは友單も.座 
標を全部がってぃるこ t 。 これはちよづを 
ズルぃね。 - 

結末はとぃうし化に回ったソビエト軍 
は燃料切れで立ち ft 生してぃた(笑)。 _ もっ 
L 恐かなのは友軍。止まってぃるソビエト 
軍嚴新銳戦車に向かってな弊を化掛け，ボ 
ロクソにやられてしまったのだ。つまり， 
コンピュータは弱点を突くことはで'きても， 
燃料とか細かぃこ L を考えなぃ猪突猛進夕 
イプで，人間でぃうなら〇塑の人にありが 
ちなタイフ。であることがわかる。' もう少し 
緻密に思考してほしいね。 
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村を占領した。シブメのグラフイツクだ 


ヒットラーはアウトパーンを作った。さて，システムソフトは？ 


そろそろ HEX 戦从外の方まも検討してほしい 
ところ。 HEX 戦というのは，あくまでもボードゲ 
—ム用の方まであって，コンピユータじはコン 
ピユータなりのシミユレーシヨンゲームがあっ 
てもいいはずである。このゲームでは HEX 表示 
のオン/ォ フがあるが， 根本的な解;夫じなってい 
ない。画面がきれいならいいという問題ではな 
いはずだ。そのほかにも，細かい点がいろいろ 
と気じなる力《，これらが改良されればかなり面 
白くなるだろう。 


とじかく，単に PC -980 I からのベタ移植では 
ないところじは可能性を感じるのである。 

総合評価 - T -- 

システム ★★★★★★★ 

ミュージック ★★★★★★★ 

サウンドエフェクト ★★★★★★★★ 
マニュアル ★★★★ 

発展性 ★★★★★★★★★ 

戦車フエチ ★★★★★★★★★ 
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蒼き族，天地を制ず 

を干遅れはしたけれど，ついじ，「飛翔絞」が発売された。 
降りまぐ弾を避けつつ，地上と空中の両方の敵を破壌し， 
Yae ^ i^chi 危な〈なったら「ボンバー」を使って切りおける。しかし， 

八重を那智 多用はするな。「ボンバ - J はぉ後の武器だ。 
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1987 年の春，ちょうど世:の中に X 68000 が 
登場した頃にゲームセンターを舰くしを 
こには嫉がいた。レトロな感覚の中で繊烈 
な戦いが繰り広げられる熱いシューテイン 
グゲームカ;，挑戦者を待っていたのである。 
をして常に敗者となる運命を知りつつも， 
私はをのき交に100円玉という隹耳を与え続け 
ていた。をの当時を思い出すならば，この 
「飛翔絞」というゲームを拔きに語るこ t は 
できないくらい，巧象深い思い出のゲーム 
なのである。 

伝説の巧，瞬齡 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲームセンターの秀作ゲームは，実物を 
プレイしていなくても各種の家庭用ゲーム 
機に移植されているので，をちらのほうを 
プレイすれば若干の相違こをあれ，同じゲ 
ームの楽しみを多くの人が味わうことがで 
きる。もちろん X 68000 に移植されているゲ 
ームも少なくない。しかしこの「飛额嫉」 
の国内での移植は，（私の記憶に間違いがな 
ければ)今回の X 68000 版が初めての試みで 
あるはずである。をういった点で，このゲ 
ームの知名度はやや低いかもしれないので， 
少々詳しく説明してみよう。 

ゲーム の操作からいえば， レバーカ， テン 
キーで移動して， ノーマルショット， わよ 
び，緊急回避と強力な攻撃を兼ねたボンバ 
一をボタンで発き寸する，才ーソドックスな 
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タイプということができる。力 S '， 実は本ホ 
牵玄倒である。こういったタイプがメジャー 
になったはしりがオリジナル版の「飛翔角交」 
であり，すべてがここから始まったといっ 
ても過言ではないからである。地上物と空 
中物をどの武器でも同時に攻撃でき，強力 
なパワーアップをも可能になったのカミ，ま 
さにこの「飛翔嫉」なのである。をういっ 
た意味では，このゲームに I :ても単純で純 
粋なシステムの美しさを見いだすこ t も不 
可能ではない。 

をの自機のパワーアップである力す，当時 
としてはめずらしくスピードアップを廃し 
たかたちになっているのが特徴である。ア 
イテムとしては基本り勺に2種類しかなく， 
敵の赤い編隊を全滅させると現れる S アイ 
テムで通常ショットを強化し （ X 68000 版で 
は4回取るとフルパワーになる），特定の地 
上物を破壊すれば B アイテムが登場し，こ 
れでボンバーを補給することができる。注 
意したいのは B アイテムは画面に1個しか 
表示されないので，アイテムを持った敵を 
続けて倒すと最初の1個しか出現しないこ 
とである。またステージをクリアすると3 
個に戻されてしまうので，ピンチじは惜し 
まず使ったほうがよい。爆発ずるし敵の 
弾を相殺できることも知ってゎくべきであ 
る。 

面の構成としては，一定エリア数の敵の 
攻撃から生き延びて，飛行場までたどりつ 





簡単に出現する1 UP の白い編隊 


けばステージクリア L なる。特に面の最後 • 
にボスといった性格のものは登場しないが， 
デカキャラ的なものは随所に数多く登場す 
るようになっている。全部でステージ5ま 
であり，をこをクリアするとステージ2 
〜5を繰り返しプレイする仕組みになって 
いる。もちろん，敵の攻撃は激しくなって 
いくので，自かの限界まで挑戦することも 
可能である。 

牙を就きス空をみげ ♦♦♦♦♦♦八 ♦ 

と，まあオリジナル版と同じところは 
上のようであるが，この X 68000 版「飛额緻」 
には残念なことにいくつかの移植に際して 
の変更点がある。些細なものから，目立っ 
たものまでいくつかあるので，ここでまと 
めてみようと思う。 

まず自機の速度がやや速く感じることで 
ある。これは画面が横になったせいであろ 
う力3'，同様に自分のショットが画面外に出 
ていくのも早くなってわり，オリジナル版 
よりも動きが スムー ダに感じたり，速射の 
反応がよかったりするのでいい面もある。 

パワーアップについてはかなり変わって 
わり，最強のが態がオリジナルとは異なっ 
ている。気になるのはパワーアップアイテ 
ムを持つ敵編隊の登場パターンで，本来な 
ら赤い編隊と黄をい編隊がほぼ交互といっ 
た感じで登場するのに，この X 68000 版では 
フルパワーになるまで，必ず赤い編隊が登 



I ステージクリアして飛行場に着陸 


36 Oh! X 1992.1. 













ボンバーは案早く取れ 


場する。また，よほど運がよくないと 
見ることすらできない lup アイテム 
も，決まった法則で化現してしまうの 
は，どうかという気がする。 

ゲーム中では，オリジナル版にあっ 
た破壊可能な地上構造物が破壊不能に 
変更されていることが挙げられる。本 
ホなら戦車が出てくる建物などは，天 
ホを破壊することができ，中にいる戦 
革が出てくる前に先制な擊ができたの 
だが，をのフィーチャーはカットされ 
ている。まあ，これはこれでそんなに 
気にはならない性質のものである。 

これらの相違点はあらかじめ知ってわき 
さえすれば，オリジナル版ふのギャップに 
悦 I まされたりするこ t も少なくなるだろう。 
をもをも横画面になっていることで発生す 
る，感覚の違いを考えれば，をれほど問題 
ではないともいえるからである。 

雨れ，地の綱を ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

をれでは各 ステー ジを紹介して いこう。 
攻略 t いうより，気をつける目安だが。 

•ステー ジ 1 

最初の状態は弱いので，惯れないうちは 
深追いを避けよう。序盤の湿地帯での左側 
の木の下にいる戦車は要注意。大型戦車は 
時間をかけるし横から戦車が出てきて逃 
げ場がなくなるのでを意。 

•ステー ジ2 

空母の上の大型機はをんなに恐れずにさ 


っさと擊墜するべし。大型戦車のあとにあ 
るボンバーを拾いにいくときは後方にを意 
すること。 

♦ステー ジ 3 

なにがなんでも小型艇に夕きる。特に後 
ろから化てくるのは場所を覚えて全滅させ 
よう。大型戦艦の上から復活するときはボ 
ンバーを惜しまず，効果的に使うこと。大 
型戦艦は再び下から登場するので注意。 

参ステー ジ 4 

列率砲が曲者。慨れないうちはボンバー 
を連続で射ち込んで，確実に仕留めたほう 
がいい。機関車の貨車にはボンパ'—が入っ 
ているので，画而上に1個しか表示されな 
いことにを意して補給すること。 

•ステー ジ 5 

最終面だけあって結構シビア。'破の戦艦 
2隻に始まり，後ろからの大型戦艦，超巨 



巨大爆巧機登場。ここをなんとか乗り切れば • 


は通用しない。をれというのも敵の弾が本 
ホならば，きわめて正確に自機を狙ってく 
るハズが，実際にはややズレたところにも 
飛んできてしまうために，単純に動いてい 
るだけでは逆に追い詰められたりすること 
があるからなのである。 

これは考えてみると非常に大きな違いで， 
シユーテイ ングの感覚をのものに ズ レを生 
じさせてしまうはずである。だがしかし 
最初に挙げた違いのうちのひ!:つである自 
機の操作感覚の違い t うまい具合に調和し 
ていて， ゲーム 性ををれほど損ねていると 
いいきるこ！：には，ためらいがある。備単 
にいってしまえば，画面を横に変喪したこ 
とじがして， ゲームシステムのバランスを 
取り直した t いうように考えてみるといい 
だろう。現じ私は，これはこれなりに「飛 
翔嫉」 t いう名前を除いて考えれば，をれ 



大爆撃機とヤマ場のメジロ押しである。し 
かも最後に，戦側機の大編隊い觀車の大群 
が待ちかまえてぃる。あまり簡単に後ろに 
下がりすぎると，逆にピンチになるので大 
胆に攻めよう。 

戦し、觀で zm ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

オリジナル版の「飛翔赖」では，画面を 
振り子のように往復して，まんべんなく攻 
解して敵の弾を誘導する，通称「切り返し」 
t ぃう基本テクニックが使えたのだが，こ 
の X 68000 版では，残念なこ！：にあまりこれ 


なりに遊べるものと感じてぃる。 

しかし移植い、う観点から見れば，こ 
れはあまり褒められたこ1ではなぃ。完全 
移植を希望する声は，オリジナル版が存在 
するかぎりなくなるこ t はなぃからである。 
画面の幅が'狭〈なってもかまわなぃ，あの 
思ぃ化の「飛翔嫉」が自分の X 68000 で，ま 
ったく同じ感覚で遊べるこ t を期待してぃ 
た私は，複雑な思ぃでこのゲームをプレイ 
したのである。しかしこれはやはり「飛 
额緻 J であり，数々の思ぃ出が懐かしく巧 
かんでは消えていったのであった。 


空にきらめく戦し、の翼 


を子製作所はこれからも東亜プランのシュー 
ティングゲー厶シリーズを移植していくらしい 
が，巧がをいわせてもらうと今回の「飛翔較」 

よりもさらじ何イ音もなれた作品を希望したい。 

昔から東亜プランの巧ったゲームじ（会社は 
タイトーた'と思っていたが）触れ続けてきたゲ 
ームプレイヤーとして，それぞれの作品は当時 
の思い出が一緒に詰まっているからである。 

残をなことじかの子と一緒じいい思いをした 
という，甘い思い出のようなものがないことは, 


非がじ残をだが，そのゲームを見ると失恋のあ 
い出でミ戻が出るとかいうのよりはいいか，うん 
うん。 

総合が価 _?_马 

ゲーム性 ★★★★★★★★ 

巧術 ★★★★★★★ 

移植度 ★★★★★★★ 

サウンド ★★★★★★★★ 

ボンバー射って死亡 ★★★★★★★★★ 


ショットを強化すると弾が広がる 
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かわいきなかにも痛さあり 


Komura Satoshi 

古村聯 


この 「 NIK 0 2 」 はいままでのウルフ•チームのゲームとは, 
かなり違った路線になっている。ジャンルも何じみ類すれ 
ばいいのかがよくわからないけど，全体的に"かわいくて, 
楽しい’’というコンセプトで作られているようだ。 


•NIK02 




いまの世の中，みんな痛い話は好まない 
けど，"かわい一’’ものカミ.‘‘ゎいむ’’をする 
のは，ますます"かわい一"となって，歓 
迎を受けてしまう。 

「傲夜明けで本ボケてて，カミソリで思 
いっきり曲を膳いちまったい」などと，マ 
トモに痛一い話をすれば，10人中10人が"あ 
.作たあっも巧ってよ"とィヤーな顔をする 
のは閒違いないんだけどむ。 

をて，今回このページでご紹介中し上げ 
•ますのは，ま fe もく， 

かわいい^いたい二ますますかわいい 
路線を狙ったが戦アクシヨンゲーム， 
「 NIK び」（ほ一らゲームのタイトルまで 
をの胃だ0なのであります。 



どうだかねいいだろう ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

このゲーム，みえていうなら，のウ 
.サギ対がタマ入れ合戦かな。 

;ー ゲームをスタートすると， スター タ ー と 


呼ばれる物体から玉がバラノもうバラバラっ 


と化てきて，をいつをキヤラクターの体で 


弾いては巧分のゴーノレ t じ入れる。制限時閒 
が過ぎむ時点，あるいは300個の玉すべてが 
画面上からみ/くなった時点で得点の多かっ 
たほう 力ず 勝ち，という ルールなん だけど， 


単純にをれだけではない。 



巨大化するとが害しやすい 


X 郎邮〇用 日" 2 HD 版 7,邮0円(税別） 
ウルフ.チーム 巧日 3(5394) 日日6日 


この自みが操る，ぬいぐるみのよ一な， 

ウサギのよ一なキャラはタマを弾くだけで 
はなく，まず， 

壁を作ることができる！ 

ようするに敵のゴールに入りをうなタマを 
跳ね返すための壁を作れる。をして， 

自分が不利になると-火きくなる！ 

点差が開くしだんだんなけているキャ 
ラの大きさがでかくなる。こうなると玉を 
則！ くのも楽になるし，作れる壁む火きくな 
るからジャマしやすくなるぞ。 

をして，このゲームでの最大の特徴はな 
んといっても， 

なぐる！ 

であるのだな。相手をなぐるし"うるる 
〜う"の声とともに一を時間気絶する。 

思うにル—ルがアツい ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

このゲームは"うるる〜う’’‘‘にこにこ’’ 
"ほ，よよん’’（にこにこ，ほ'よよんはをれぞ 
れのゴールに玉が入った音）という怪音が 
飛び回るゲームだ。いや，というより， 

じ，じ，じこじこ，ぼ，うるる〜，ぼ, 
ぼ，じこじこう〜 

と，実にやかましいゲーム，といったほう 
がぴったりくるかな。どうだ，"かわい一" 
気がしてきただろう。 

キャラクターの感じといい，ゲームのホ 
—ミングといい，ひとつ間違えば，まるで 
同人ゲームという感じのものを，これだ'け 



ぱりプロのなせるわざなのだろう力，。 

体のどこに玉が当たるかでどこにボール 
が跳ね返るかが'决まるので，うまくいけば 
錯先に当ててこ！：ご^くボールをゴールに 
入れる！なんて荒ワザらできる力3'，半耐， 
跳ね返し方をひとつ閒違えるとボールは相 
手のゴールに入ってしまう。間違えて相手 


ゴールに 玉を入れてしまったときはくやし 


いのなんの。コンピュータはきっちり思っ 
たところに跳ね返している。ひっじよ一に 
くやしいのである。う一ん，アツい。 

ルールは わかりやすく， i ： てもとっつき 
がいい。をれなりによくできたゲームであ 
ると思う。 ゲー^^ 自体が戦略性よりも巧巧 
性に重きをゎいているので，対戦よりはむ 
しろ対コンピュータ戦がアツいのだけど。 

とにかくしっかりできた佳作ゲームだ。 


ゲームは いいんだけどねえ 


かわい 一もの系を巧っているのは よくわかる。 
実際，大きくなったときのプレイヤ ー I の白ウ 
サギはめいぐるみのようでしっかりその センに 
なっている。ルールのとっつきもいいので ゲー 
ムとして，遊んでいて楽しいゲームだと 思う。 

力;，ゲーム自体は面白くてかわいいのじ，ほ 
かの部みでかなり損しているのでは？ 

たとえば，あのバッケージイラスト。 マニ ユ 
アルの 中の イ ラストのほうがよっぽど霖 囲気に 


い方を間違えてはいないか？特にセレクト面 
とゲーム中はどうじかずべきだ（露囲巧があっ 
ているのは スペシャルステー ジぐらいだ）。 

ミ且いは非常じよかった。だから，こ次はこうい 
う細かいところも気をつけるべきどと思う。 

総合巧価 ；-^-马 

ルール ★★★★★★★★ 

うるる〜 ★★★★★★★★ 

対コンピュータ ★★★★★★★ 


あっているではないか。 パッケージ ★★★★ 

それに音楽。 I 曲 I 曲はいい曲ピと思うが使 お勧め度 ★★★★★★ 
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作戦名オ—八-ライド発動 


Yae 呂 aki Nachi 

八重垣那智 


「サイバーコア」は PC エンジンから移植されたシューティ 
ングダームどったけど，この「ラストバタリオン」も同じ 
く PC エンジンからの移植。もともとは「才ーバーライド」 
という名前だった。知っているかな？ 


私はパッドというものが苦手なので，家 
庭用ゲームというらのが苦手である。なか 
には民 PG のように，機敏な操作を求められ 
たりしないものもある力3'，左手の親指が不 
器用なのは逊なだということで，自分を納 
得させているのが現実である。 

しかしこのラストバタリオンの原作で 
ある「才ーバーライド」を初めて見せられ 
たとき，私はいてらたってもいられなくな 
り，パッドであるにらかかわらず最後まで 
プレイしてしまったのである。をういった 
意睐では「オーバーライド」は私が人生の 
壁を乘り越えた，記念すべきゲームだった 
のである。 

邮け層敵 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

操作はどこかで見たような8方向移動と 
攻戦+スピード チェンジ になって いる。わ 
かりやすいだろう。攻撃はボタンを押しっ 
ぱなしにするとフ ルオー トになって いる力す, 
一定が間オフにすることでエネルギーを充 
塡し，メガスマッシャーという波動砲攻繫 
も可能になって いる。 これは敵の弾やレー 
ザーを消すこ L ができるので，かなり多用 
することになる。また，スピード チェンジ 
の瞬間に化る喷射で敵を攻撃することも可 
能だ。 

をして自機のパワーアップである力 ;'， P 



のアイテムはメインショットのアップで， 
これは2段階までアップする。オプション 
兵器のほうはやや樓雑になっていて，最後 
に取ったカラーボールの色で武器の種類が 
決まり，取っただけでをの色が1段階アッ 
プする。つまりオプションの色それぞれ力す， 
別々にパワーアップしていくのだ。私はホ 
(斜め攻撃）と緑（正画か解）を集中的にパ 
ワーアップさせるこ L をぉ勧めする。 

自機はダメージ式で3枚のシールドを持 
っている。 4発旨が当たるとやられてしま 
う力;'， E のアイテムでシールドを間復させ 
ることも可能だ。やられてしまった場合は 
すべてのパワーアップが失われるので，続 
けてダメージをくらわないように注意する 
べきだろう。らちろん巨1機を全部失う！:ゲ 
—ムオーバーである。 

猜ア？ W シゴジノ r が？ ♦♦♦♦♦ 

ゲーム 展開はお星ウラノスを舞台にし， 
宇宙空間から目標であるマザーコンピュー 
夕「フレイ ア」 まで，を6ステージで展開 
していく。原作の「オーバーライド」とは 
興なっていて， X 68000 での独自性を出そう 
^しているのを感じることができるのだが， 
どうも空回りしてしまったようにしか見え 
ない。 

たとえば，1西 i でとにかくデカキャラカ 3' 
化てくるのはいい力 S '， をれがどれもやたら 
と硬い。必然的に波動砲を使っていかなけ 
ればならな L 、のだが，充塡中はこちらの攻 


ホと緑をパワーアップしよう 

X 即邮〇用日" 2 HD 版2枚組日.邮0円(税別） 
ステイング な 03(3 日3日)0433 



ボスキャラは結構デカイ 


•ラス h バタリオン 



繫ができなくなり，敵を攻繫し圧倒するシ 
ューティン グ ゲーム の醋酬味が減ってしま 
うことになる。 

しかも，娘ネ刀の而からこれでは，見た目 
にら雛しく感じられてしまうのでは-ないだ 
ろうか？しかし，をういった点を乘り越 
え，先に巡むこいザ'きれば，\|隹易度もを 
う髙くないのでシューティンダぶして遊べ 
るこ I :は確かをある。 

ゲーム七^ターの縦ス'タタ—"^シユーテ I 
ィングゲ•^ムは，まずほとんど巧す縱画面で 
ある。をれらが X 68000 に移植された場な， 
なんら知の制約が生じてしまうこ？:は，い 
ままでの前例から事実として受け止めるこ 
とがでうる。 

をこで，あらかじめ横画面を前提 {： して 
作られた家庭用ゲームならば，感なや シス 
テムをす員ねることなく移植できる。なわか 
つ，サクンドやグラフィックを強 f ヒできる 
I いう考えが生まれてくるのは自然なこと 
だろう。 

しかし，果たしてをの移植に耐えうる作 
品がある力 >，をして X 68000 ならではの特色 
を化すことができるかどうかは，別の閒趙 
として考えなければならないのではないだ' 
ろうか？をんなことを考えながらエンデ 
イングをぼんやりと眺めてしまう私で.あっ 
た。 


硬派であれ 


シューテイングゲームは硬派でなくてはいけ 
ないと思うので，あまりごてごてとしたビジュ 
アルシーンをつけてほしくないのが正直な感お 
だ。しかしマニュアルの人物紹介とかでは，い 
ろいろと設定されているのだから，ゲーム内容 
にも生かしてほしいという気もする。だからと 
いって内容が同じで，自機が空飛ぶ女の子じな 
ったら，それはそれでイヤだなぁ。うんうん。 
総合評価 ^ 

ゲーム性 ★★★★★★★ 

巧術 ★★★★★★ 


移植を ★★★★★★ 

ビジュアル ★★★★★ 


デカキャラ固さ ★★★★★★★★ 
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左キみが育，右キみがホの陣地 

XB 日邮〇用 5"2 HD 版2がお6,邮0円(税別) 
ビクター•音楽産夕 狂 03(3 が 3)7901 


私が Oh 议編集部の幽霊ライターといわ 
れている水野です。 9 巧にとうと 5X68000 
XVI を手に入れました（初めての X68000, 
をれまでは XlturboZ だった）。メモリも 8 
M バイト実装しているので，湯水のように 
メモリを使えて非常に快適です。プライべ 
—卜のことはここまでじして，本題に入り 
ましょラ C 

いか ，ろぶ;巧ジク ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ルールは備単 。 「PIT くん」と 「 PAT ちや 
ん」と名付けられたキャラクター（ガンダ 
ムじ出てきたハロをミ角形にしたようなお 
をしている）を操作して，「ジャンプ」「左 
右移動」「ブロックを消す」「ブロックを押 
す」の動作を巧い，落ちてくるブロックの 
をの同じものを縦，横，斜めに 4 つの Ji 揃 
えて消していき（ブロックの消え方はコラ 
ムスと同じ），1ラウンドご t じ指定された 
ライン数を消せば1ラウンドクリア。ブロ 
ックは6をあり，出現率の低いものほど高 
得点。をの化，アイテムも出現する。 

また， 3ラウンドごとにラウンドセレク 
卜力ずある。このときにはわ城の絵が出てき 
て，右か左のどちらに進むかを決定できる。 
こうして，全64ラウンドのうち18ラウンド 
をクリアすれば1ゲーム終了となる。 



とりあえずひとり ♦♦♦♦♦♦八 ♦♦ 

ディスクを入れてリセット。 フアン タジ 
ックな BGM が流れ，タイトルへ。をばに誰 
らいないのでひとりでプレイしてみる。を 
I :りどりのブロックが容赦なく落ちて〈る。 
「PIT くん J を操作して，ブロックを揃えよ 
うとする力 S '， なかなか思うようじブロック 
が消せない。ジャンプしながらブロックを 
消すと，消してはいけないものまで消して 
しまう。ボタンを抑すタイミングが難しい。 
ようやく，コッを糊んで調子に乘ってきた。 
「なんだ，こんなもん力>」し野い始めるやい 
なや， 「 PAT ちゃん」が現れ，手当たりしだ 
いにブロックを消し始めた。こうなる^高 
得点を狙うのは鑽^しい。とりあえずラウン 
ドクリアを考える カミ， ほどなく制限時間に 
なってしまいゲー ムオーノス、一。 何ら考えず 
1ラインずつ消していては，1ラウンドク 
リアも雛しい。再度チャレンジ。今度はじ 
っくり考えてブロックを禍み，一気に消ま。 
じゃまものが現れる前にクリアした。 

テトリスやコラムスではプレイヤー自身 
の能力（思考力や反射神経など）がゲーム 
に反映される力3'，このゲームではコンピュ 
—夕 ( PAT ちゃん）がブロックを消してし 
まうため，いくら考えてブロックを穂んで 
も無駄になってしまうことらある。このた 
め，ゲームオーノターじなったときの悔しさ 
がまったく違うのである。をして再プレイ 
をする，しないはをの悔しさじよるのでは 
ないだろう力、。 

やっぱり2人プレイ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

が戦型なんだから2人で遊んでこを，こ 
の ゲーム の面白さがわかるというもの。 
「よし，よし，あと2ラインでクリアだ」 
「をうは問屋が卸すかい」け目手の陣地に入 
って，3つ揃っているブロックを消す） 

A 「才 一 ，マィガッ！」 

B 「どうだ，思い知ったか」 

A 「わしわきだべ〜」（アイテムを取って相 





ブロックじ囲まれると消しまくらないとダメ 


手のブロックを消す） 

B 「ああっ，ゎ許しくだせえ，ゎ代官様」 
A 「ゎ主も惡よのう，越前屋」 

とまあ，こんな調子で（どんな調子ち'ゃ） 
楽しく遊べるけ目手に対して腹が立つかも 
しれないカリ。こちらは，人と人 t の駆け引 
きなので，2人で協力して高得点を目指す 
のらよし，ゎ互いじゃまし合って共倒れも 
よし，と結構熱くなれる。 

「対戦型アクションパズルゲーム」 t いう 
ことだけど，をのとゎり，ぜひとも2人で 
プレイしてもらいたい。まあ，伽格ら手ご 
ろだし，キャラクターも可愛いし，恋人 i ： 
なかよく遊ぶにはいいのではないかな。 

カラフルな絵と音 

X 68000を手に入れて日も浅いので， BGM やグ 
ラフィックじついてはよくわかりません（ごめ 
んな〜： 巧宽平 調)。私としてはいいと思うの 
ですが（ XI と比較してしまう）。 BGM は OPMDRV 
を使用せず，オリジナルのドライバを使用して 
います。グラフィックは 512 X 512 モー•ド。マッ 
プ中に CG が隙されているので，それを探すのも 
いいでしよう。 

お合 巧 価 ^ -?-^ 

バズル度 ★★★★★★ 

I 人遊び度 ★★ 

2人遊び度 ★★★★★★★★★ 

B G M ★★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★★★ 

価格 ★★★★★★★ 

総含 ★★★★★★ 
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^PITAPAT 


巧手のじやまか,自分みか 


Mizuno Kazuo 

水野一雄 


「テトリス」や「コラムス J のようなブロック型ダームと， 
「ボンバーマン」のような対戦じゃまし合い型ゲームをドッ 
キングさせたのが，この 「 PITAPATj というダーム。燃え 
る要索の相乗効果はいかじ？ 
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HE SOFTOUCH 


•デイノランド 


恐竜の卵，ならめ恐竜の玉 


Kageyama Hiroaki 

影山裕昭 


台に向かって立ち，指を小刻みに動かす。目はボールを追 
っかけ，足はリズムを取る。ピンボールは定番中の定番の 
ゲームだから，パソコンでも楽しみたい。この「ディノラ 
ンド」は少し変わりダネだけどね。 



ピンボールゲーム，なんだか懐かしい響 
きだなあ。いまではゲー七ンでもあまり多 
く置かれていないようだけど，10年ほど前 
は近所の訳前にピンボール台だけのゲー七 
ンがあって，電率の倚ち時間によく遊んだ 
ものだ。ピンボールの面白さって，なんだ 
ろうとふと考えてみたけど，よくわからな 
い。強いていえば，ボールを化った位嚴に 
飛ばしたときの満足感かな。あとは，ピン 
ボール台を t ころせましと走り回るボール 
の スピー ド感で興奮するのかもしれない。 

ノ 《ソコンで もこれまでいろいろと 発売 さ 
れたが，このゲームはめずらしく コミカル 
タッチの ピン ボールである。 コミカル だか 
ら，ホの裸は化てこない。う一む，残念。 
ゎっしをんなこ U よどうでもいい。なに 
が コミカル タッチなのか？ というと， ピ 

ンボ ール台の上に原始の世界を造り上けて 
しまって，台の上に置かれている夕ーゲッ 
卜（ボールを当てる的）も恐奄にしてしま 
ったわけ。この恐竜も顔は怖いんだけど迫 
力がなくて，なんだかかわいい。 

ゲーム はピンボールシーン i ： ボスシーン 
の2種颁のステージで^#成されている。ピ 
ンボールシーンは普通にフリ ッ パーを 操っ 
てボールをパ コパコ とキ 了っていればいい。 
このビンボールシーンで， あるを 件を満た 



普通のステージ。コミカルな恐竜が並ぶ 


XB 邮0日用日" 2 HD 版2枚組7.邮日円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧日 52(82 の24的 


すとボスシーンに移る。ボスシーンでは， 
ボールを恐竜に変身させる こ とができる。 
なんしボールまでら恐竜だったのだ。さ 
らに， この ボールならぬ恐竜には 「ディノ」 
君という名前までついている。ボス ステ ー 
ジで はこのディノ 君の恋人，「フレン ディ」 
力す 登場する。フレン ディは 敵に脚らわれの 
身であったのだ。惡党に捕まった恋人を肋 
け出す， このゲームは 恐竜の愛の 物語 だっ 
たのだ（ウソだろ，わい）。 

齡妨まムえ ♦♦♦♦余 ♦♦♦♦♦♦ 

操作方法を詳しく説明しよう。キーボー 
ドで遊ぶ場合は，テンキーの6が右フリッ 
パー，<-キーで左フリッパーを操作する。 
OPT .2 はボールの巧ち山し， OPT .1 はピン 
ボールシーンでは台摇らし，ボスシーンで 
はボール/恐竜の変身スイッチになる。 

かにボスシーンの話だ。ボスシーンでは 
ボスキャラしをの手下 （？） の敵キヤラ 


識。欄 ffittlSSSS 



ボスシーン。うまく変身をイまえ 


が化てくる。手下らしき敝キャラがフレン 
デイに触れると，強制的にピンボールシー 
ンに戻されてしまう。これを防ぐには恐奄 
に変身して，恋人に近づく敵キャラに体当 
たりすればいいのだ。こうすると敵の進行 
方向を逆にするこ心ができる。恐竜になっ 
ていられる時間はわずかなので，素早く恐 
竜を操作しないとフレンデイが奪われてし 
まうぞ。このすきにボールに変身してボス 
キャラに体当たりする。こうしてボスキャ 
ラを劑すし1ステージクリアである。い 
い遅れたが，ピンボールシーンは1ステー 
ジは 陸， 2ステージは空，3ステージは海 
となっていて，ステージごとに台のデザイ 
ンが変わることを付け加えてゎこう（海の 
次は陸に戻る）。 

台の大きさは縱に2画両分で， ボールの 
動きに合わせて上下に スクロール する。 ボ 
—ルの 動きは決して速い と はいえず，ピン 
ボールゲームのス ピー ド感を味わうにはか 
なりものおりない。正直いって少々だらだ 
ら t した ゲーム 進行であまり面白くない。 
また， ボールとフリッパーの 衝突判定がい 
い加減で，台を摇らしたときなど ボールが 
フリッパー を突き拔ける シーン も見られた。 
これにはアが t した力 S '， うまく使えば落ち 
た玉を獲活させるこ^もできる。こういっ 
たバグは有効に使わせてもらおう。 

あっをうをう，いい忘れていたことがあ 
った。このゲームでは MT -32 系の MIDI に 
もが応している。ウルフ チームの 音楽が好 
きな人はチェックしてわくといいからね。 


ピン ボールは 爽快なちの 


とにかくボスシーンが難しい。下手をすると 
ボスシーンで5秒ともたないこともある。そこ 
で失敗すると，強制的にピンボールシーンに戻 
されてしまいちょっと悲しい。かなからず苦労 
してボスシーンじ巧っているんだから，せめて 
ボスシーンの最ネ刀からやり直せるとかしないと， 
ゲー厶がなかなか先に進まずプレイヤーじ飽き 
られてしまう。また，ピンボール ゲーム なのに， 
ハイスコアが残らないのも気に入らない。友達 


とワイワイと遊べないんじゃないかなあ？ ほ 
かじもいいたいことはたくさんある。正直いっ 
て私にはこのゲームの目指しているモノが見え 
なかった。 

総合評価 - 5て -马 

グラフィック ★★★★★★ 

操作性 ★★★★★★ 

音楽 ★★★★★★★★ 

熱中度 ★★★★★★ 
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■ FT け 

hEUlEUI 

オリジナルじ忠実な移植，突つ拍子もない 
ダーム内容で話題を呼んだ「パロディウス 
だ！」。ノンストップで繰り広げられるパロ 
デイワールドじ，ずっぽりハマッてしまう 
人が続出したゲームだ。 



八ロデイウスだ! 


►理熙拔きに燃えます。をして登場する魅 
力的なキャラクターたちがとて （） いい。「民 
- TYPE 」 とかの不気味な生物の敝はあまり 
見たくないけど「パロディウスだ！」の多 
様かつ強烈な敝は园が離せないんです。 

海野晶子 (20) 長野県 
►わ っはっは，やっ！： 「パロディウス だ！ J 
のエン ディ ングを見る こ とができました。 
いちばん難しかったのは「もっとも化の国 
から’90」です。やたら敵の化す弾には泣か 
されました。でも，いまは満足。 

中島慶洋 (30) 兵庫県 
►たくさん敵が化てくるし少し:® くなる 
のが気になりますが上々の出ホでしよう。 
グラフィック，音楽は いいし 自機のバリエ 
ーシヨンが多くて楽しい。 

平田昭夫 (19) 京都府 

►理由なんかない。いいものはいいのだ！ 
胞义健 (22) 栃木県 
► 「パロディウス だ！」は感激もんである。 
「パロディウス だ！ 」 はューザー 必携である。 
r パロディウス だ！」は新しい標準である。 
「パロディウス だ！」はまるで魔法である。 
「パロディウス だ！」 は 凄いぞ。 

柳井敏彥 (32) 愛媛県 

►ど〜も， 「パロディウス だ！」が雛し いと 
思ったら1而でスピード3つ取り，2面か 
らはパワーア ッ プカプ七ルが余れば シール 
ドつけてたらんなあ。どおりで5而からキ T 
ち返しがくるわけだ。 

小林直志 (21) 新潟俱 
► 2力所ほど不満があるけど，をんなもの 
はふっ飛んでしまうくらい 「パロディ ウス 
だ！」は面白い。もうあっぱれというしか 
ありませんねえ。今年のシューティングゲ 
—ムはこれで決まり。こうなるとコナミさ 
んの次回作が楽しみですね。 フレーフレー， 
コナミ！ 刘:上蹲禍 (22) S 重県 



►ゲームをやって X 68000 を買ったときの 
ように胸がときめいたのはこのゲームだけ。 

石田正弘 (21) 化海道 
► 「パロディウスだ！」は最高ですよ。义 
句のつけようがない出来だし思います。特 
にあの拡大縮小はどうやっているんでしょ 
うかね。 安岡毅 (17) 京都府 

►質ったときにはイ ロモノゲーム だし思っ 
たけど，やってみる t よく作ってある t 感 
'じ、しました。コナミで歳！ 

阿妻靖お （19) 東京都 

► 「パロディウス だ！」はいいですね。わ 
かげでち才布の中は寂しくなりましたが……〇 
音楽よし，グラフィックよし，ノ《ランスも 
とて* J いい。らういうことなしです。あた 
かもゲームセンターで遊んでいるような錯 
党をしてしまうほどです。ちょっとほめす 
ぎのような気がします力':，楽しいんだもん。 

上池を幸 (16) 滋贺県 

►拡火縮小，ラスタース クロー ル， スーパ 
— BGM ， スーパーグラフィックの「パロ 
デイウスだ！」に誰も义句はいえないだろ 
う。 水鳥政信 (16) 群馬県 

► 「パロディウスだ！」は凄い，護すぎる。 
音楽^グラフィックら拡大縮小操作らなか 
なかよい。おまけにコナミのビデオに化て 
くるタイトルにはまいった。さすがコナミ。 

原田謙 （16) 広轉県 

►をれにしてもヨシオとヨシコが H 。 をし 
て僕は7面のボスが好き。でもクリアして 
から前に出ると死んでしまう。悲しいぞ。 
コナミの看板にも溃されたし。ちょっとま 
ぬけかな。 羽田直樹 （19) 東京都 

►やっぱりアーケード版との区別がほとん 
どつかないほど，完全移植されているから 
ね。 木が匡志 （19) 千葉県 

►いままでいろいろなシューテイングゲー 
ムをやったカミ',笑えるシューテイングゲー 
ムは初めてだ。曲もクラシックのアレンジ 
でとてもいいしね。 


樵木正幸 (22) 神を川県 
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AFTER REVIEW 


iS 



►いままでのシユーテイングゲームはプレ 
イする面白さだったけど，「パロディウス 
だ！」は見る面白さがあっていいし恐う。 

秋田直人 (17) 宮崎県 
►私はやっぱりネコ戦艦が好きです。あ， 

チチビンタリカも捨てがたいな。 

岡部誠 (26) 楠井県 
►小馬庇にしたようなグラフィック，わけ 
のわからんトラップなど，下手をすればた 
だのまねっこパロディゲームになるだろう 
にコナミはよくこの内容をまとめたと思う。 
移植に関して！)作り手のパワーが十かなわ 
ってくるハイレベルな移植だし，いうこと 
ありませんね。いいぞ〜。 

田中純一 (18) 鳥取県 
►え〜ん，ネコ戦艦が倒せない。だってか 
わいすぎるんだもん。撃たれるたびに「ミ 

ユーミユー」嗚くし，’じ、を鬼にしても . 

やっぱりだめ。間違って倒してしまったと 
きじは3秒間の黙禱を捧げる私でした。 

金子美穂 (16) 埼玉嗔 
►私はシユーティングゲームが苦手でいつ 
も途中で投げ化してしまいます。しかし 
「パロディウスだ！」はかわいいキヤラタ 



一たものオンパレードで，楽しく最後まで 
プレイできました（コンテイニューやりま 
くりで)。珍しく女性でも楽しめるゲームで 
私はとてら満足しています。 

が井紀子 （18) 宮城県 
►聞面上に繰り広げられる数々のギャグの 
厳。プレイ中は ESC キーを多用して，ゲー 
ムを一時停止して思いっきり笑かしていた 
だきました。う〜ん，ゲーム性もいいし， 
音楽も最高。をれにしてもブタ潮のフンド 
シ攻擊にはまいったなあ。看板にも潰され 
たし。コナミさん，次回らがんばってくだ 
さい。 山旧輝明 （21) 石川県 

►アーケードではプレイしたことがないの 
で移植の出来について，あまりいえません 
が X 68000 用のゲームとしては，最高の出来 
だし野います。今年の GAME OF THE 
YEA 民は「パロディウスだ！」で决まりで 
すね。 佐藤明敕 (22) 神奈川県 

►ただいま2周目にチャレンジ中。くっを 
〜，雛しすぎる。ただでさえ敝しい攻撃に 
キ T も返し弾なんか化き出すんじゃねえ。絶 
対2周目をクリアしてやる。 

鈴木浩 (15) 來京都 



発売中のソフ h 

★飛翔が 金子製作所 

X 68000 用 5"2 HD 版8,800円（税別) 

★プロサッカー B 8 イマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★出たな!！ ツインビー コナミ 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税另り） 

★ゼノン2 エピック- ソ ニー 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★アルシャーク ライトスタッフ 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税另リ） 

★コード. 0 エニックス 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

新作情報 


★ヴェルスナーグ殺乱 ファミリーソフト 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★スターウォーズ ビクター 音楽産業 

X 68000 用 5"2 HD 版7,200円(税別） 

★ ノア M . N.M ソフトウェア 

X 68000 用 5"2 HD 版7,200円(税別） 

★大戦略111’9〇 システムソフト 
X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,800円(税別） 

★スーパー上海ドラゴンズアイ ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税込） 

★ SPINDIZZY II アルシスソフトウェア 

X 68000 用 5" 州 D 版8,700円(税別） 

★ PITAPAT ビクター音楽産業 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組6,800円(税別） 

★ジェノサイド2 ズーム 
X 68000 用 5"2 HD 版8,800円(税別） 

★シム アース イマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版 12,800円(税別） 

★レミングス イマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

★ F 29 RETALIATOR ィマジニァ 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★ワールドゴルフ III エニックス 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

★へビーノヴァ マイクロネット 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税別） 

★ウェルトリス BPS 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税別） 

★ファーストクイーン II 吳ソフトウェアエ房 
X 68000 用 5"2 HD 版8,800円(税別） 

★ェイリアンシンドローム 電波新聞社 
X 68000 用 5"2 HD 版価格末を 

★プルトン•レイシナリオ 集 V 0 し 3 システムソフト 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組価格末定 

★ユニオンポ ニーテール ソフト 

X 68000 用 5"2 HD 版価格末定 

★ふしぎの海のナディア ゼネラルプロダクッ 
X 68000 用 5"2 HD 版価格末定 

★伊忍、道•打倒信長光栄 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★究巧タイガー 金子製作所 

X 68000 用 日" 2 HD 版価格末定 
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製品紹介 


GS 規格対応音源モジュール 

CM- 如0/即日 


Kioi Makoto 


紀屢井誠 


Roland から発売される新しい音源モジュ 
ール CM -3 邮と CM - S 邮の概要を紹介しま 
しよラ。どちらも GS フォーマツ h におつ 
た製品でず。どラやら GS 規格ち SC -55 だ 
けで終ねるよラなことはないよラでずから， 
とりあえずひと巧也といラところでしよラ 
か。どちらもお価格に設定されているので 
今後の普及が期待される製品でず。 


CM - 加日 


CM -300 をひと言でいうし 「 SC -55 から 
操作パネルやリモコンをなくして値段を-ド 
げたもの」となります。液晶表示など機能 
的には多少削られたものの，音源としての 
性能ではまったく変わりないといっていい 
でしよう。 MT -32 互換音色とドラムセット 
もバリエーシヨン127番として残されてい 
るようです。ただし， SC -55 のように互換モ 
ードで起動することはできませんのでオマ 
ヶの装備と考えてわいたほうが無雛です。 

試用してみてら，音源は SC -55 と同じも 
のが使われているようで，まったく同じ音 
が化ます。これは GS 規格で規定されている 
メインキヤピタルの音色に限らず，パ、リエ 
ーシヨン部も同様でドラムセットの構成も 
まったく同じです。 

ェクスクルー シブ 関係は どうでしよう 力，。 


CM -300 ゎよび CM -500 の GS 音源部分はモ 
デル ID として$42のみが与えられています。 
これは広く GS 音源全体がサポートすべき 
ID です （ SC -55 は GS 音源 I ：しての$42のほ 
力、 SC -55 専用の$47を持っている）。 

懸念されたエ クスクルー シブによる音色 
変更などもまったく同じが態で使用できる 
ようですし， コントロール チェンジでの 
NRPN による音色エデイット扛そのまま 
踏製されています。 GS フォーマットで作成 
する デ ー タではすベての コント ロール チェ 
ンジ t $42で定義されたすべてのエ クス ク 
ノレーシブメッ七ージを使用しても互換性は 
保証されるというこ！:でしょう。楽器ごと 
にホ应張された部分があれば，をれは別のモ 
デル ID で定義されている，というわかりや 
すい構成に落ち着いたようです。 

SC -55 とのデータレベルでの互換性は完 
鹽 t 考えてもいいでしょう。 

内部ハードウェアのにはほとんど同じな 
ので，外側に話を移します。 SC -55 の 
AUDIO IN 端子は踏襲されました。 X 68000 
本体音源やほかのま源とミキシング可能で 
す。オーデイオまわりの梭続はすべて標準 
才ーデイオプラグで巧われます （ SC -55 は 
民 CA ピンジャック）。 

CM -32 L と同じような形をしていますが， 
MIDI 民 ECIEVE の LED が AUDIO に変更 
されています。 


CM - 如日 



CM -500 をひと言でいうし 「 MT -32 と 
SC -55 の音源部分をひとつの鞠に入れたも 
の」となります。これまでの DTM の中心だ 
つ た LA 音源と今後の発展が期待される GS 
音源の両方が使えるわけです。これらは単 
に音源だけでなく， エクスクルー シブの レ 
ベルでも高い互換性を待ったらのです。 

LA 昔源部は CM -32 L に同じ， GS 音源部 
は CM -300 と同じと考えてかまいません。 

さらに， 「 CM -64 エミュレ ー トモ ード」を 
備えています。これは CM -64 を赚成する 
CM -32 P の部分を GS 音源で代用させるモ 
ードです。現時点では CM -500 の実機が手 
元にないため十分に確認しているわけでは 
ありません力す，嗔:ではかなり使い モノに な 
るということです……。もちろん，民 SPCM 
力ードを使ったもの（力ードスロットがな 
し、） やエ クス クルー シブを多用したもの （一 
部はサポートされている）は駄园でしょう 
が， 極端なクセのない PCM 系の音色なら 
SC -55 の音源でも無现がないと考えられま 
す。 SC -55 の 「 MT -32 エミュレートモー ド」 
よりは安心して使えをうです。 

音をは CM -32 P の巧蔵64音のほかに，よ 
く使用するカードの音色からセレクトされ 
たものが64音追加設定されています。念を 


MIDI ボード SX - 郎 M-2 


CM -500 


システムサコム製の MIDI ボード 
が新しくなった。従来品は標準 
MIDI ヶーブルを直接接続するよう 
じなつていたため，スぺースの関 
係で SCSI ボードなどの一部のボ_ 
ドと併用するのが難しいことがあ 
った。今回の製品はシャープ純正 
品と同じく，一般の MIDI ケーブル 
とは中間ヶーブルを用いてボード 
じ接続する方式を採用した。これ 
じより，従来の本体へのはみ出し 
がなくなった。 

MIDI コント ローラは 純正品とま 
つたく同じで，ソフト的な互換性 


はまったく問題がない。たた•し， 
従巧品同様テープシンク端子は付 
属していない（使う人はまずいな 
い）。価おは19,800円と純正品に比 
ベて割安になっている。 



44 Oh! X 1992.1. 



















CM -300/500 


押してわきますカミ，セレクトされたのはあ 
くまでも音色名ですから，鳴るのは GS 音源 
部かの音をです。 

まあ，どうして^民 SPCM カードが必要 
というときは CM -32 P を增設すればよいわ 
けです。これは20で円の TF でできる最強の 
取り合わせといえるでしよう。 

さらに CM -500 では MT -32 t 同等品を内 
蔵しながら， GS 音源部には MT -32 互換音 
色を巧蔵する t いうで全の体制をとってい 
ますから， CM -500 + CM -32 Pt いう構成 
を！：れば MT -32/ CM -64/ SC -55 で考えら 
れるあらゆるデータが演奏できるこ！：にな 
ります。 


CM - 即日の4つのモード 


さて， CM -500 には4つのモードがあり 
ます。 

参モード A 

PC -9801 でミュージ郎 Ver .2.0 を使うた 
めのモードです。 

GS 音源は1〜16チャンネルのすべて， 
LA 音源は2〜10の9チャンネルを使用し 
ます。要するに2台の音源を MIDI THRU 
でつないだの！:同じでなんの細工もせずに 
すべての音源が一斉に鳴るモードです。マ 
スターボリュームは， 

GS 二127 
LA 二100 

に初期設定されます煙するに LA 音源部分 
は少し音量を絞ってある）。2〜10チャンホ 
ルは信号ををると両方の音源が鳴り出しま 
すから，使い分ける場合はエクスクルーシ 
ブメツセージで双方の音源のチャンネル設 
定を ON / OFF しなければなりません。しか 
し，すべての音源を使い切るこ！：のできる 
モードでむあります。 

•モード B 

CM -64 エミュレートモードです。 

GS 音源はチャンホル11〜16， LA 音源は 
チャンネル2〜10に割り当てられ， GS 部の 


パン ポットは反転します。 マスター ボリュ 
ームはが方とも100に設定されます。 

LA 音源についてはたいていのエクスク 
ルーシブをはじめ，どんなデータでも忠実 
に演奏します。 PCM 音源の代わりを GS 音 
源がやっているのですが， CM -32 P の最大 
発音数は32パーシャル， SC -55 では24パー 
シャル t いう ハードウュア上の制約があり 
ます。をの範囲内で CM -32 P のェクスクル 
ーシブメッ七ージの一部を認識し実行しま 
す。たとえば，エクスクルーシブによるノ、0 
—シャルリザーブなどは32パーシャル用の 
デ_夕を24パーシャル用に自動変換するよ 
うです。 

♦モード C 

GS 音源としてのモードです。 

チャンホル！〜 16のすべてが GS 音源と 
なります。 LA 音源は動作しません。 

鲁モード D 

キーボードなどにネ妾続して使用するとき 
のモードです。 

GS 音源にチャンホル！〜10， LA 音源に 
チャンネル11〜16が割り当てられています。 
マスターボリュームはが方127でず。 LA 部 
分のパンポットも反較されています。2台 
の楽器を使うときの見本のようなセッティ 
ングです。ただし，チャン木ノレによって使 
用できるコントロ ールチェンジが違うので， 
2台分の楽器だということじは留意してゎ 
かなければなりません。 

モード A のように エ クス クルー シブを多 
用することもなく，双方の音源を余力を持 
って使用できるモードでず。チャンホル 
10(ドラムパート）には GS のものが使われ 
ているのらポイントでしよう力>。 

ミュージ郎とは縁のない X 68000 では， 
CM -500 専用のデータを作成する場合には 
もっとも使いやすいモードかもしれません。 

ネネ* 

今後は CM -500 対応の曲データというの 
も現れてくるこ^でしよう。をういった場 
合，すでに MT -32( CM -32 L / CM -64) や SC 


-5 日を持っている人なら他方の音源を増設 
するこ！:で， CM -500 i ： ほぼ同じ環境を設 
定できます。をの際に前記のような設定を 
行えば(手作業で)，各モードに対応したデ 
ータが再現できるはずです。 

ハードウエアの外回りは CM -300 とほぼ 
同じです。相違点は AUDIO IN は付属して 
ないこしモード切り替えスイッチが背面 
についているこ！： くらいです。 


どれを選ぶか？ 


ここで，民 oland のモジュールをま i めて 
みましょう。別に民 oland 社の音源でなけれ 
ば MIDI はできない t いうわけではありま 
せんが，手頃な値段で，パソコンからの応 
答も高速なものというしどうもこのシリ 
—ズしか挙がってこないようです。これら 
について多少独断と偏見^交えて解説して 
わきましよう。 


まず， 


CM -300 ( GS ) 

58,000円 

CM -32 L ( LA ) 

69,000円 

SC -55 に S ) 

69,000円 

CM -32 P ( PCM ) 

72,000円 

CM -500 ( LA ， GS ) 

115,000円 

CM -64 ( LA , PCM ) 

129,000円 


値段順ではの Ji のようになります。 

パンポッ S 

MT -32. CM -32 L /64 などではパンポット（音像 
の左右定位。要するにステレオ出力の指定）が 
世間と左右反対になっていました。 SC -55 の MT - 
32モードではオーディオ出力の左ちを入れ替え 
て対応するようじな.っていたわけですが. CM - 
500では各モードで自動的に対応します。0が左 
右どちら側になるかを表 I じ示します。 


表1 



LA 

GS 

モード A 

右 

左 

モード B 

右 

右 

モード C 

出力なし 

左 

モード D 

左 

左 
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市版アプリケーションが LA 音源に対応 
するのはほぼ間違いありませんから ， LAS 
源のものを赚入するのは無雛といえます。 
特に CM -32 L は MID けホ応のゲームをやり 
たい人や「とりあえず MIDI を始める」人に 
は適しています。 

CM -32 P は RSPCM 方式の力ードが使え 
る PCM 音源です。音質ではかなりよい評伽 
を得ているようです。力 S '， これを最初の楽 
器として臓入する人はまずいません。これ 
は CM -32 L と組み合わせるこ t で， CM -64 
I ：同じ音源構成になりますので， CM -32 L 
の增設用といった莽囲気の音源です。 I り 
あえず CM -32 L を買ってゎいて必要なら 
CM -64 相当に增設することができるわけ 
です。といって杉， CM -32 P を增設したとい 
う話はほとんど聞いたことがありませんが 


CM -64 は MIDI を始めるにあたって CM - 
32 L では少し不安があるという人には人気 
があるようです。現状ではほとんどのデー 
夕は CM -32 L だけでこと足りるのです力 S '， 
「どうせなら……」ということで CM -64 を 
買っていく人が多いと聞きます。最大で60 
音 U 上を演奏できる音源としては破格の値 
段といえるでしよう。最ぶは CM -64 列•応の 
データも徐 々に 増えてきていまず。現をで 
はとりあえず CM -64 とカードを何枚か持 
ってゎけば巷にあるほとんどのデータを演 
奏可能です。 

SC -55 は LA 音源の音では満足できない 
人のための音源です。現在，コンピュータ 
ミュージックで LA 音源が標準となってい 
るのは動かしがたい事実です。しかしは 
っきりいってしまえば，多くの人が扛う少 
しマシな標準を求めていたのも事実です。 

をこへ GS フォーマットというのを引っ提 
げて SC -55 が登場しました。 GS フォーマッ 
卜は DTM を強く推進している民 oland が提 
口昌している標準音源仕様です。 

これからの標準になるかどうか市場の動 
向が注目されています力 3 '，盾:険を冒したく 
46 Oh! X 1992. 1. 


ない人は GS 音源はまだ少し様子を見たは 
うがよいと思います。 

また， GS 音源はシン七サイザではありま 
せんから，自分で音色を作る t いったこと 
はできません。あくまでも用意された音を 
使用することになります。ミュージックデ 
ータの互換性のためにはこのほうがいいの 
ですが，巧みにより意見が分かれるところ 
でしよう。 

CM -300 は低侧格な SC -55 と考えてかま 
いません。 MT -32/ CM -32 L がを盛となっ 
た理由を考えるしなにより低伽格だった 
こ t が考えられます。音のいい音源だった 
らほかにもあるのです力す，値段的には倍の^ 
上のものがほ t んどですから。 CM -32 L に 
多くの人が音質的に割高感を持っているの 
にずホして， SC -55 ではほとんどの人が削を 

図1 


PC# :ブログラ厶.ナンバー 
V: 使用ボイス数 


感を擠っているいうのも事実です。をう 
いった意味では SC -55 や CM -32 L よりもさ 
らじ安伽な CM -300 は将来の標準して最 
を翼ともいえます。 

CM シリーズでは操作部がまったくない 
というのは評伽が分かれるところですが， 
自分でデータを作らないという人ならあま 
り閱係ないでしょう。液晶表示部分は利用 
伽値が高いものなのですが，約1で円な上 
をい I ：いうのはやはり大きいかもしれませ 
ん。 

ネネ 本 

今回は CM -500 本体がま だ入手で きてい 
ないため，マニュアルから推察される概要 
しかわなえできませんでした。特に CM -64 
エミュレートモー ドについては機をを見て 
また紹介したいし野います。 


PC# 

まを名 

V 

1 

A. Piano 1 

2 

2 

A. Piano 2 

2 

3 

A. Piano 3 

2 

4 

A. Piano 4 

2 

5 

A. Piano 5 

1 

6 

A. Piano 7 

1 

7 

A. Piano 9 

1 

8 

E. Piano 1 

2 

9 

E. Piano 3 

2 

10 

E. Piano 5 

2 

11 

A. Guitar 1 

1 

12 

A. Guitar 3 

2 

13 

A. Guitar 4 

2 

14 

E. Guitar 1 

2 

15 

E. Guitar 2 

1 

16 

Slap 3 

1 

17 

Slap 4 

2 

18 

Slap 5 

1 

19 

Slap 6 

2 

20 

Slap 9 

1 

21 

Slap 10 

2 

22 

Slap II 

1 

23 

Slap に 

1 

24 

Fingered 1 

1 

25 

Fingered 2 

2 

26 

Picked 1 

1 

27 

Picked 2 

2 

28 

Fretless 1 

1 

29 

AC. Bass 1 

2 

30 

Choir 1 

1 

31 

Choir 2 

1 

32 

'Choir 3 

2 


PC# 

音色名 

V 

33 

Choir 4 

2 

34 

Strings 1 

1 

35 

Strings 2 

1 

36 

Strings 3 

2 

37 

Strings 4 

2 

38 

E. Organ 2 

2 

39 

E. Organ 4 

2 

40 

E. Organ 6 

2 

41 

E. Organ 8 

2 

42 

E. Organ 9 

2 

43 

E. Organ 10 

2 

44 

E. Organ 11 

2 

45 

E. Organ 12 

2 

46 

E. Organ 13 

2 

47 

Soft TP 1 

1 

48 

Soft TP 3 

1 

49 

TP/TRB 1 

1 

50 

TP/TRB 2 

1 

51 

TP/TRB 3 

1 

52 

TP/TRB 4 

1 

53 

TP/TRB 5 

2 

54 

TP/TRB 6 

2 

55 

Sax 1 

1 

56 

Sax 2 

1 

57 

Sax 3 

I 

58 

Sax 5 

2 

59 

Brass 1 

1 

60 

Brass 2 

1 

61 

Brass 3 

2 

62 

Brass 4 

2 

63 

Brass 5 

2 

64 

Orche Hit 

1 


PC# 

音を名 

V 

65 

Harpsichord 

1 

66 

Coupled Hps. 

2 

67 

Church Org. 1 

1 

68 

Church Org. 2 

2 

69 

Tinkle Bell 

1 

70 

Steel Drums 

1 

71 

Celesta 

1 

72 

Sitar 

1 

73 

Santur 

1 

74 

Koto 

1 

75 

Pan Flute 

1 

76 

Piano 3 

1 

77 

Clav. 

1 

78 

Violin 1 

1 

79 

Violin 2 

1 

80 

Cello 1 

1 

81 

Cello 2 

1 

82 

Contrabass 

1 

83 

Pizzicato 

1 

84 

Harp 

1 

85 

Oboe 1 

1 

86 

Oboe 2 

1 

87 

Bassoon 1 

1 

88 

Bassoon 2 

1 

89 

Clarinet 1 

1 

90 

Clarinet 2 

1 

91 

Clarinet 3 

1 

92 

Fr. Horn 1 

2 

93 

Fr. Horn 2 

2 

94 

Fr. Horn 3 

2 

95 

Tuba 1 

1 

96 

Tuba 2 

1 


PC# 

音色を 

V 

97 

Timpani 

1 

98 

Jazz Gt. 

1 

99 

Hawaiian Gt. 

1 

100 

Mutet Gt. 

1 

101 

Chorus Gt. 

2 

102 

Overdrive Gt 

1 

103 

Distortion Gt 

1 

104 

Feedback Gt. 

2 

105 

Gt Harmonics 

1 

106 

Fantasia 

2 

107 

Space Voice 

1 

108 

Solo Vox 

2 

109 

Metal Pad 

2 

110 

Synth Brass 1 

2 

III 

Synth. Strings 1 

1 

112 

Synth. Strings 2 

2 

113 

E. Piano 2 

1 

114 

Detuned EP 2 

2 

115 

Syn Vox 

1 

116 

Synth Bass 1 

1 

117 

Synth Bass 2 

2 

118 

Synth Bass 3 

1 

119 

Synth Bass 4 

2 

120 

Synth Bass 2 

2 

121 

Organ 3 

2 

122 

Alto sax 

1 

123 

Tenor sax 

1 

124 

Baritone sax 

1 

125 

Trombone 

1 

126 

Melo Tom 

1 

127 

Synth Drum 

1 

128 

808 Tom 

1 



























































































































































MT -32 リズムパート活用講座 

LA 音源を活用しよう 


Tama Tamaki にホたまさ 

「 M 下-32のドラムを強化したい J と思っている人は多いと思し、ま 
ず。それにはまず， LA 音源の構成から知らなければなりません。あ 
まり巧ねれていないリズムバー h の エディ ッ h とサ スティーンつ さ 
リズム音の設定についても解説しまず。 


最近， 「 MT -32 のドラムが へこい っ！」と 
いう人が增えてきました。で占，をういう 
人に 「 MT -32 で音を作 ったこ k がある 
の？」と尋ねるし「作れない」なんて答え 
が返ってきます。 

確かに民 S - PCM の「ロックドラムス」の 
音は MT -32 のプリセットよりよい音だけ 
ど，ロックドラムのドラムキットは CM シ 
リーズ上だとキーアサインを変更できない 
し，音を作るという点ではなにかと不便を 
感じます。 

MT -32 のリズムパートにアサインする 
音はシン七パート I ：まったく同じなので， 
本気で音色を作ればかなりの音を嗚らすこ 
t ができるのです。ただし，若千の注意事 
て頁はありますが……。 

ということで，ここでは MT -32 のリズム 
パートの活刑法を解説します。ちなみに 
D 110 はむちろん， D 10/20 でもあまりやるこ 
とは変わらないので参考になるでしよう。 

LA 方式についておさらし、 

「 LA 方式を知らずして， MT -32 で音は作 
れない」 L いうこ t で，まずは LA 方巧のわ 
さらいをすることじします。 

参パーシャル 

パーシャルと は LA 方式では音を構成す 
る最小単位です。これで基本的な音の性格 
が決まります。 MT -32 の パーシャル はだい 
むい図1のような憐造になっています。 

MT -32 のパーシャルはシンセサイザサ 
ウンド系列と PCM 系列に分かれていて， 
PCM 系列を使用する心きは TVF (フイル 
夕）を使用できない構造になっています。 

をらをも， LA 方式での PCM は，アタック 
時の複雑なイ宵昔化かを補うためのものであ 
ると考えられていたらしく，フイルタは必 
要ないと判断されたのでしよう力，？とに 
かく PCM では TVF は使えません。もっと 
もこの点は D 70 で改善されましたけどね。 


さて，一応各ブロックにつぃて備単に説 
明してわきましよう。 

1.シンセサイザサウンド部 

かなりの倍音を含んだ波形を発信する回 
路です。 MT -32 では矩形波 ( SQU ) とのこぎ 
り波を選択できます。 

吕 . PCM サウンド部 

内蔵の WAVE - 民 0 M に記録されてぃる 
波形を化力します。 MT -32 では128種類登 
録されてぃま卞力';， CM -64/32 L ではバンク 
が增設されてぃて，サウンドェフェクトを 
I いむに128種類追加されてぃます。 

木本 本 

上記の2つのブロックの前にピッチとぃ 
うらのがあります力;'， 

基本 t なる C 4 キーの 
音を指定します。こ 
れを基準に，キーボ 
ードから入力された 
(MT -32 では MIDI 
から入九された）音 
程の周波数が決まり 
ます。をの音程にピ 
ッチェンべロープと 
LFO をかける こと 
ができます。 

これは，上記2つ 
のブロック と 一絡に 
考えたほうがわかり 
やすぃので，上記2 
つのブロックに含ま 
れてぃると思ってく 
ださぃ。 

また，この2つを 
ひっくるめて WG 
(ウューブジュネレ 
ータ）と呼ぶこ^カミ 
あるのでを意しまし 
よう。 


3. TVF (タイムバリアントフィルタ） 

WG で出力された波形を，必嬰な部分の 
み抽化（フイルタリング）する卽路です。 
タイムバリアント I ：は時閒経過により変化 
させることができるというような恣睐だと 
思います。 エンべ 口ープジエネレータがつ 
いているフイルタというこ t ですね。 MT - 
32の TVF はローパスフイルタしかありま 
せん。口ーパスフイルタとは，ある周波数 
(カットオフフリケンシー）で衍をした刷 
波数より低い成かを通過させるフィルタで 
す。要するに高音部分を削るものです。 

TVF にはレゾナンスという機能があり 
ます。これを使うとカットオフフリケンシ 
一で指定した周波数化かの付近を強調し， 


シンセサイザサウンドジェネレータの巧成 PCM サウンドシエネレータの请成 



V V 


音の信号 

— ^コントロー ル信号 
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音色に変化をつけることができます 。 TVF 
のエンべ 口ープジエホレー タはカツ ト オフ 
フリケンシーに がして作用します。 

4.TVA (タイム A’ リアントアンプリファイア） 

音强を調節する回路のこ！:です。タイム 
バリアントとついているので当然，時間的 
変化（エンべ口ープ）をつけることができ 
ます。 

ストラクチャー 

パーシャルで作られた音をどのような組 
み合わせで出力するかをホ旨定するのがスト 
ラクチャーの役目です。 

MT -32 ではストラクチャーは13タイプ 
用意されており，パーシャル1と2， 3と 
4が対になっています。 

なかにはリングモジユレータ i ： いう回路 
を通すものがあります。リングモジユレー 
夕とは一種の変調器で，備単にいっもゃう 
と2 つのパー シャルをかけ合わして多くの 
倍音成分を含んだ音にする回路ということ 
です。 


ストラクチャーは大きく分けて4つの夕 
イプに分類できます。 


パーシャル1 (3) > 


パーシャル2 (4) ク 


パーシャル 1はし侧俊化， パーシャル 2 
は R 側優先で化力されます。要するに パー 
シャル 同±をミックスしないタイプです。 



パーシャル1とパーシャル2をミツクス 
した音が出力されます。これがもっ L も基 
本形でいちばん使用頻度が高いタイプです。 


バーシ 1 •ル 1 (3) — ^ 

_ _ ノ 

' — 、 

パーシ 1 •ル 2 (4) 


ヴ 


パーシャル 1と パーシャル 2をリングモ 


リング 

モジ：Iレータ 


図2 


S (シンセサイザサウンドジ卫ネレータ） 
P (PCM サウンドジェネレータ） 


ストラクチャー 

ナンパー 

バーシャル 

1 

パーシャル 

2 

パーシャルの組み合わせ方 

ブロック図 

1 

S 

S 

パーシャル1 (3) とパーシャル 2(4) 

の音をミックス 

S ニト 

2 

S 

S 

パーシャル1 口)とリングされた音 
をミックス 

S 夕 L 

3 

P 

S 

パーシャル1 (3) とパーシャル2 (4) 

の音をミックス 

S - 

4 

P 

S 

バーシャル1 (3) とリングされた音 
をミックス 

S 否 L 

5 

S 

P 

パーシャル1 (3) とリングされた音 
をミックス 

P 承し 

6 

P 

P 

パーシャル1 (3) とパーシャル 2(4) 

の音をミックス 

P - 

7 

P 

P 

パーシャル1 (3) とリングされた音 
をミックス 

P 夕 L 

8 

S 

S 

バーシャル1 (3) とパーシャル2 (4) 

の音をステレオで出力 

S - 

S - 

9 

P 

P 

バーシャル1 (3) とパーシャル2 (4) 

の音をステレオで化力 

P - 

P - 

10 

S 

S 

パーシャル1 (3) とパーシャル2 (4) 

のリングした音を出力 

s>n— 

II 

P 

S 

パーシャル1 (3) とパーシャル2 (4) 

のリングした音を出力 

3>〇— 

12 

S 

P 

パーシャル1 (3) とパーシャル2 (4) 

のリングした音を出力 

p)0— 

13 

P 

S 

パーシャル1 (3) とパーシャル 2(4) 

のリングした音を出力 

P>EI— 


ジュレータで変調をかけて出力しまず。 



パー シャル 1の音と， 2つのパー シャル 
をリングモジュレータで変調をかけた音を 
ミックスして出力します。ディストーシヨ 
ンギターなんかはこのタイプで作る t よい 
のではないかと思います。 

U ズムパ ー h 彌造 

さて，本題のリズムパートについての説 
明に入ります。少なくとも，リズムパート 
を七ットアップするには，エ クスクルー シ 
ブメッ七ージのリズム七ットアップとトー 
ンメモリを変更するこ^になります。 MT - 
32 の トーンエディタがあれば， あまり考え 
なくてもよいのです力 S '， X 68000 では，単独 
で巿版されているトーンエディタはありま 
せん。 Mu -1 S 叩 er の卜ーンエデイタかフリ 
ーウェアのエディタを使うしかありません。 
エ クスクルー シブをダンプで書いて鼠接送 
り込んでる人もけっこういると思います。 

さてと，まずは比較的衞単なリズムセッ 
トアップのエ クスクルー シブから説明しま 
しよう。 MT -32 のリズム七ットアップエリ 
アはア ドレス 03 0110から始まり，1 キー 
につき4バイトのデータを持っています。 
OFFSET Description 
+ 0 TONE 00 H -3 FH = internal , 

40 H -7 EH=rhythm preset , 
7 FH =off 

+ 1 OUTPUT LEVEL 00 H -64 H 
+ 2 PANPOT 00 Haj -07 H ( Q -0 EH ( R ) 
+ 3 REVERB SWITCH OOFF'^ON 
D -110 では OUTPUT ASSIGN 

ここで注感しなければならないパラメー 
夕 t いえば， PANPOT でしよう。コッとし 
ては有名なアーティストのドラムセットや 
パーカッシヨンの配置を思い浮かべながら 
設定するといいんじゃないかと思います。 
ビデオや写輿を見て研究しましょう（音楽 
雑誌のノリだな）。 

TONE には PRESET A ， B は指定できま 
せんが， INTE 民 NAL にコピーすれば使え 
るということも覚えてわいてください。 

惠外な使い方としては ， Elec BASS を C 2 
から B 3 ，Slap BASS を C 4 から B 4 にアサイ 

ンして，リアルなチヨッパーべースのフレ 
ーズをリズムパートで演奏させると力，，才 
ケヒットをリズムじアサインして演葵させ 
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るなど，慨れてくればいろんなことができ 
ます。ただし，1つひ!:つキーアサインを 
書いていかなきやならないのが難点ですが 


あとのパラメータは解説するほどのらの 
ではないでしょう。 

リズムエディットのテクニック 

リズムアサイン用の音色を作るに当たっ 
ての HF のパラメータが注意すべきポイント 
です。よく覚えてわくようにしてください。 

■コモンパラゾータ 

参巨 NV モード 

各パーシャルの ENV で NOTE OFF を無 
視するかどうかを設まします。 NOSUS に 
設定した音は NOTE OFF を無視します。と 
いっても音が止まらなくなるわけで'はなく， 
厳密にいうと ENV のサスティーンを無視 
します。つまり N 0 SUS では音がブッ切り 
みたいになってしまうわけです。 

D 110 のマニュアルによる L 「通常は 
NOMAL にしてわきますカミ'，リズム音の場 
合は NOSUS に設定する」などと書いてあ 
りますカミ， N 0民 MAL のままでリズム音を 
作るのもまた一興でしょう（ぉまけデータ 
のスネアの音に注目！）。 

ただし， NOMAL に設定された音をリズ 
ムパートで演奏させると（をれだけ長く音 
源を占有するわけですから），^きには音切 
れの原因になるこ L もあります。十分試し 
てから使いましょう。 

■ WG グループ 

参ピッチコース，ピッチファイン，キーフ 
オロー 

ピッチコースで 音程， ピッチファインで 
微妙な音程差を指定します。 

キーフオロー とはキーコードの指定に従 
うかどうかの指定です。リズム音はキーフ 
ォローを0に設定しまず。なぜかというと 


0にしない^能音周波数が固定にならない 
からです。 

キーフォローを〇に設をしておけば，ど 
のキーにアサインして^ピッチ コース t ピ 
ッチファインで設定した音が発音されるわ 
けです。 

また，ベンダースイッチを ON にしてわ 
けば，リズムパートでもベンダー情報が効 
くようになるので，ピッチベンダーでポル 
タメント効果を出すこともできるのです。 

参考のために 

最後に私が愛用している MT -32 用の リ 
ズ ムキッ トのエ クスクルー シブ データを 付 
記してわきます。あまり詳しく説明できな 
かったので，あ i ： は個人個人で解析するた 
めの サンプル というわけです。 マニュアル 
の MIDI イ ンプリメーシヨンの エ クスクル 
ー シブ メッ七ージの ところと突き合わせて 
みる t よいでしよう。 

また， MK _ EXC . C はテキストファイル 
で書かれたダンプデータを MIDI のチ ェッ 
クサムを計算しながらバイナリ形式に変換 
する簡単なューティリティです。チェック 
サム計算が面倒くさいので手拔きで作って 
みました。 

まず， MK _ EXC . C をエディタで入力し 
XC などでコンパイルして MK _ EXC . X を 
作成してください。 

図 3 SUSTAIN の違い 

N0 SUSTAIN 
L1 



次に エ クス クルー シブ デー タ MT _ SY 22 
D . TXT を入力し，コマンドラインで MK 
EXC . X を実行します。 

MK_EXC MT _ SY 22 D.TXT MT 
SY 22 D.MDD 

これで MT _ SY 22 D . MDD という ZMU 
SIC 用のエクス クルー シブデータを作成し 
まず（普通のエクス クルー シブデータを16 
進 ASCII 文字にしたもの）。あとは楽器にデ 
ータを転送するだけです。 ZMUSIC . X を組 
み込んで， 

A > COPY MT _ SY 22 D.MDD MIDI 
のようにします。をの他のドライバをわ使 
いの方は， 

fputs ( b _ hexS ( buf , 〜）， fp 2) ; 

の部分を， 

fputc (〜， fp 2) ; 

のように変更し OxOd ， OxOa の化力部分を 
削除してください。これで MIDI の生データ 
が生成されます。ちなみに， MUSK ： D 民 V . 
X を使用している場合なら， 

A > COPY MT _ SY 22 D.MDD MIDIB 
I : なりまず。 

ネ 本本 

最後に「よい音」というものは偶発的に 
生まれるものです。ノ《ラメータをちよろち 
よろいじらないこ！：にはなにもできません 
し，理解するこ t もできないでしよう。実 
践あるのみ，これを機会に皆さんも音作り 
に チャレンジして はいかが でし ようか？ 

NORMAL 


し 1 



2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 


MIDI exclusive data file make utility. Version 1.03.1 
Programmed Mar， 25,1991 by Tama—chan. 

Arrenged for Z-MUSIC by Oh!X 

•式一 K 

ム =sum on/off 

バルクデータ巧でブロックごとにチェックサムカく必巧なものが 
あるので、その新分をこいつではさみ込む， 

♦ = comment 

こいつが現われると巧ま （ Oah ) までコメントとみなし、無視する， 

$ = 

«值を16ぶなでミ曲 E するとを【こ指定する。一巧»くと、《下16 
准なとみなされる•デフオルト。 

お«を10進技でミ逊するときじ船する。一度書くと、 W 下10 
違おとみなされる。 

% = 

數化を2進がけむかするときに巧をずる。一拍•くと、 W 下2遊技 
とみなされる。 

0-9,A-F,a-f = data. 

旨うまでもなく«话データである • and 255されるからね。 

etc ， .. 

区切データとみなず。 
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CM64/32 し， MT-32 System setup data. 
Written May 16, 1990 by Tama-chan. 


06 06 06 04 04 00 02 00 04 
01 02 03 04 05 06 07 08 09 


Maker ID. Roland 
Dvice ID. Ich. 

Model ID. CM-64/32Li 
data set 1 
check sum start 
System area. Reverb 
Reverb mode Holl 
Reverb Time 5 
Reverb Lebel5 
Partial Reserve 
MIDI Channel 
Master Volume 
check sum end 


MK_EXC.C のサンプル•データでず • 

おり込みには MIDI.EXE などを巧って下さいね. 

なお、このデータは MT-3 2 Old Version じは巧応していません. 
ちなみ l：：01d Version というのは PHONE かお*咐いてない巧のことです • 
あと、穿色をま巧しているのでその巧も化]8して下さい， 


CM64/32L,MT- 32 Software Reset data. 
Written Oct.17,1990 by Tama-chan. 

このメッセージで MT/CM シリーズはれ »H ヒされる. 



MT-32,D— 10/20/110 


MT-32,D-10/20/llO 

田 ode. 


00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
00 32 5B 0C IB OC 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
k 

F7 

F0 

41 

10 

16 

12 

k 

08 02 00 

54 69 6D 70 616E 69 48 69 20 
03 00 03 00 

18 34 03 01 00 2E 00 67 

00 00 00 00 00 00 00 32 32 32 32 32 

eo 00 00 

00 00 03 00 07 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 eo 00 00 

64 4148 OC 08 0C 

00 04 00 00 00 00 46 64 64 64 64 

18 30 03 0100 0100 07 
00 00 00 00 00 00 00 32 32 32 32 32 
00 00 00 
00 00 03 00 07 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

64 4148 QC 08 0C 

00 04 00 00 00 00 46 64 64 64 64 

18 30 03 01 00 2 巨 00 07 

00 00 00 00 00 00 00 32 32 32 32 32 

00 00 OQ 

00 00 03 00 07 

00 00 OQ 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

64 4148 OC 08 QC 

00 04 00 00 00 00 46 64 64 64 64 

24 32 OB 00 00 00 00 07 

00 00 00 00 00 00 00 32 32 32 32 32 

00 00 00 
00 00 OB 00 07 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
00 32 5B 0C IB 0C 

00 00 00 00 00 00 00 00 eo 00 00 

& 

F7 

F0 

41 

10 

16 

12 

k 

08 04 00 

45 2E 54 6F 6D 20 4D 69 64 20 
05 00 0101 

Id 32 03 G100 38 00 07 
05 03 021117 42 64 37 2A IF 11 01 
00 00 00 
00 00 OB 00 07 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

63 4E 7F OC 00 CC 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

Id 32 03 01 00 38 00 07 

05 03 0211 17 42 64 37 2A IF 11 01 

00 00 00 
00 00 QB 00 07 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

63 4E 7F OC 00 CC 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

Id 32 03 0100 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2A IF 11 01 
00 00 00 
00 00 on 00 07 

00 00 00 00 00 eo 00 00 00 00 00 00 00 

63 4E 7F 0C 00 QC 

00 04 00 64 64 6.4 64 64 64 64 00 

Id 32 03 0100 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2A IF U 01 

00 00 00 
00 00 0B 00 07 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
63 4E IF OC 00 0C 


ij ストミ 


拿 TVF ENV 

♦ TVA 

♦ TVA ENV 

» Check sum end 


Maker ID. Roland 
Dvice ID. Ich， 

Model ID. CM-64/32L,MT-32,D-10/20/110 

data set 1 

check sum start 

Timbre &2 

Common parameter 

TimpaniHi 


WG 

Pitch ENV 

LFO 

TVF 

TVF ENV 
TVA 

TVA ENV 
WG 

Pitch ENV 

LFO 

TVF 

TVF ENV 
TVA 

TVA ENV 
WG 

Pitch ENV 

LFO 

TVF 

TVF ENV 
TVA 

TVA ENV 
WG 

Pitch ENV 

LFO 

TVF 

TVF ENV 
TVA 

TVA ENV 
Check sum end 


Maker ID. Roland 
Dvice ID， Ich. 

Model ID. CM-64/32L,MT-32,D-10/20/110 

data set 1 

check sum start 

Timbre 43 

Com 田 on parameter 

E.Tom Mid 


WG 

Pitch ENV 

LFO 

TVF 

TVF ENV 
TVA 

TVA ENV 
WG 

Pitch ENV 

LFO 

TVF 

TVF ENV 
TVA 

TVA ENV 
WG 

Pitch ENV 

LFO 

TVF 

TVF ENV 
TVA 

TVA ENV 
WG 

Pitch ENV 

LFO 

TVF 

TVF ENV 
TVA 


case 101: case 1: 

if (s==l) { 

i = i り +c-,0|: 

)else ( 

i = c_*0,; 
s =1 ； 

1 

break; 
case I ♦•: 

whileHc = getc(fpl)) != '¥n» ) i 

) 

default: 

if (8 ==1) { 

if (i<16)(fputc('0»,fp2)；) 

fputs(b,hexS(buf•i&Oxff),fp2 )； 
fputc(' • ,fp2 )； 

cosco+1 ； 

if (sw ==1) I 
sum=aum+i; 

) 

3 = 0 ； 

) 

break; 

) 

) 

if(sw ==1) { 

fputs(b^hexS(buf,128-(sum&127)),fp2 )； 
fputc (， i|fp2); 
co=co+l ； 



1 else { 

puta(" Usage： mk—exc * source text file * lexcluaiv© data file*.") 


3 e 
d / R 
n 4 t 
a • 6 r s 
1 h _ a r d 
0 c M t e n 
RIc at e 
1 e 

• • • mm 田 

D D D t u a u 
111 e a r 8 
8 a 

r e 1 k p k 
e c e a c c 
k i d t el e 

a V 0 a h 1 h 
M D M d c A c 


0 10 6 2 f o 7 
f4111&70&f 


1 h - a e 

0 c M t 田 
R 1 c B 包 

1 r w 
• • • ra 1 a o 
ODDt u & PL 
111 e 8 i 
9 e n n 
r e 1 k r o a 
eceacbmp 




陋丽 


V V E V V 
N N N N 
EE h EE 


-S パ -§^.2.2 加 -S G むの心 GiJ 防 ww 篇 G け防 ww 篇 G 化防 w 

MDMdcTCT wpltttt wp し tttt wp し tttt wp し t 


t y 
a b 
d 


- 

T y 
M a 

山 c 

3 e 
/ 1 

4 t 
61 
Mr 

c w 


F 

6 

c 

9 

6 

E 

6 

6 

0 0 
7 0 

D 3 
6 0 


o 0 
0 0 
E o 

2 o 


o 

0 

0 

0 

0 4 

o 6 

0 4 
0 6 

0 4 

o 6 

0 4 
0 6 

0 6 
c 4 

0 c 0 

0 0 0 


0 0 0 0 0 0 

1 0 0 0 c 0 
o o 0 0 0 0 


o 90 4000014 
o 6 0 3 0 0 0 0 4 0 

01062 8 43 1000040 
F 4111o 50 1000060 


2 o 

3 o 

2 0 4 

3 0 6 

0 3 0 6 

0 0 0 6 
0 0 0 4 

1 0 0 c 0 
o o 0 o 0 

0 o 7 0 8 0 
0 0 0 0 0 0 

10 o o c 0 
0 0 0 0 0 0 

3 0 0 3 0 8 0 
0 0 0 0 0 4 0 

0 0 0 0 0 14 
3 0 0 0 0 4 0 

1w ぶ 0 ぶ 4 ^ 


000060 10 0 0 0 6 


o 

0 

0 4 

o 6 

0 4 
0 6 

0 4 
0 4 

w が 

o c o 
o o 0 

7 0 8 0 
0 0 0 0 

0 0 0 0 

3 0 0 3 0 8 0 
0 0 0 0 0 4 0 

0 0 0 0 01 4 
3 0 0 0 0 4 o 

1 ぶぶ 0 w 4 0 


0 o 
0 0 

E 0 

2 o 

0 0 
0 0 


の 

o o 
o o 

0 0 
o o 


BOOB 
0 0 0 0 

2 0 0 0 


8901234567890123456789012345678901 23 

8899999999990000000000111111111122 22 

1111111111111111111111 11 


8 

2 

f 

u ; 
b ) 


(h» 

b_ ; 

SCO 
ttcH 
)uu = 

1 p p o w 


)n 

c : i 

h • 

ご 


c f c F 


• ’0 be BE 3 6 9 

II e e e e) a eeea 
の 8 s;as 0 e 8 8 8)6 
w u a a f a a 1 r a a a 2 r 
s 8 codec b ceeb 
X r ; r 
• • •• 0 II 7 I- 

k Ik Ik 2 k c J c j 
& a A a ( ( 

后 二 e 古 e = e 乙 = 

r r 4 r r f f 
$ # X ad AD 2 5 8 

e e 色 eeee e e e 


SO Oh! X 1992.1. 














CM64/32L,MT-32 Drums part asaiffn data. 
Written May 16,1990 by Tama-chan. 


AMAHA SY22 の Drums k 支づのァサィン ( こ^(8 


Maker ID. Roland 
Dvice ID. Ich. 

Model ID, CM-64/32L,MT-32,D-10/20/110 
data set 1 
check sum start 


03 

01 

40 


♦ data 

address. 

Rhythm part setup area. 

note No. 





* note 

No. 

Tone name 

No. ,Vol,l 

05 

64 

07 

01 

* note 

C2 

Acoustic Bass Drum 

rOl, 100 , 

7F 

00 

07 

00 

* note 

C&2 


r 64,00 0, 

06 

64 

07 

01 

» note 

D2 

Acoustic Snare Drum 

r 02 , 100,： 

7F 

00 

07 

00 

♦ note 

D&2 


r64 ,000, 

02 

64 

03 

01 

» note 

E2 

E.Tom Low 

103,100,< 

03 

64 

OB 

01 

> note 

F2 

E.Tom Mid 

104,100 ,： 

45 

64 

09 

01 

♦ note 

F&2 

Elec Snear 

r06, 100•: 

04 

64 

05 

01 

♦ note 

G2 

E.Tom Hi 

105, 100 ,： 

05 

64 

07 

01 

♦ note 

G&2 
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Model ID. CM-64/32L,MT-32,0-10/20/110 
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Creative Computer Music 入門(か 

楽曲の基本，終止形 


Taki Yasushi 


il 康史 


バッ八は小川ではなしか海た'!! 


バッハ, なにはともあれ バッハ！ バッ 
ハ i ： いってら小川ではありません。大海で 
す！すべての川は大海に流れるのです。 
上の小見出しは，あのべートーベンのゎ言 
葉。口数少ない彼の名台詞でず。 

バッハを語らせたらきりがない人って， 
いっぱい います。逆にバッハをあんまりよ 
く評価しない人!〇います。「基礎はバッハで 
完成し，ほかの音楽はをれに個人り勺な趣味 
をを陸ぎ足しただ、けだ、」というほど パ、ッノ、に 
惚れ这む人さえいます。をれだけバッハは 
よいのでしょうか？問答無用よいのです。 
も，ぐ！（も〜う Good ! という意味） 

嬰約すると每度のご!： く，バッハの CD を 
買っちゃったらをれにはまっちゃったのよ， 
といってただけだったりして。やっばりパ、 
ッハはいつ 聴いてらいいのです。なん t い 
っても，厳かな気分になれる自分が最高。 
といっても，今日はこの CD の中身には触れ 
ません。だって，一緒についている小冊子 
から引用したみたいになりますから。 

というわけで， バッハの コメントはパス 
します。詳しく知りたい人は， CD を買って 
みましょう。損はしないと思いますよ。本 
塵さんで売ってます。 TCD - C 15 というコー 
ドネームです。うん。これだけわかればす 
ぐ見つかるでしよう。 

II 代理 =1- ド 

今回は，スリ_コードの発展について考 
えてみましよう。スリーコードというのは， 
いわず i ： 知れたトニック，ドミナント，サ 
ブドミナントの3つです。前回の話の中に， 
表1代理コード表 _ 


機能 

スリーコード 

代理コード 

トニック 

1 

川の vim 

サブドミナント 

IV 

llm 

ドミナント 

V 

Vlldim IIP m 


r スリーコー ドの名曲というのが I 
いうのがありました。もちろん， スリーコ 
ードのみでかなり曲は作れますが，単調に 
なる可能性がかなりありえます。をこでス 
リ_コード U 外の コー ドを使うにはどのよ 
うにすればいいか？ どのように I 山のイメ 

ージを広げていくかに今周は重点をわいて， 
進めていこうと思います。 

さて，小見出,しには代理コードと書きま 
したが，まずはダイアトニックコードのわ 
さらいから進めていきましよう力>。ダイア 
トニックコードは，速載1回目の最後でわ 
話ししました。図1を見てください。1回 
固では マイナーヵミ 小文字 （i iv V) だと 力、， 
オーギュメントが+と力，，ややこしい記号 
を使いました力:'，今回からはわかりやすい 
ように，記号は スケール 上の度数を ローマ 
数字で書いてをれに m と力 > aug とかをつけ 
て説明したいし恐います。え？ いってる 
意味がわからない？要するじ， Ilm，Vllaug 
などというように書くということです。 

さて，メジャー スケー ル上のダイアトニ 
ックコー ドは，図 1 に書いてあるように， 
1，11111，1比11，1心，心；^1171，¥11かのになります。 
詳しいことは，1回目の嚴後と2回目の前 
回の復習のコラムを見てください。このう 
ち， I 度はトニック， IV 度はサブドミナン 
卜， V 度はドミナントになります。 

それぞれ， 

♦トニック （ T ) :らっ t も安定したコ_ 
ド。どんなコード進斤でもこのコードに進 
むことにより落ち猜きます。 

•サブドミナント （S): 不巧を なコー ド。 
ホのコードに進みたがるコードです。 

図1ス IJ — コード U (かのダイア h ニックコード 


♦ドミナント （ D ): トニックに進みたがる 
コード。これは7忧，すなわちここでは短7 
度の音を加えて， V 7( ドミナントセブンス） 

L して使われる場合がほとんどです。し 
まあらっ L も重要なコードたちです。これ 
らを前知識 i ： して代理コードに進んでみま 
しょぅ。 

スリーコー ド U 外のダイアト ニックコー 
ドを見てみましよう。図1をよく見ると， 
これらのトライアドコード （ 3音で構成さ 
れ たコー ド）のうち， スリーコー ドと似て 
いるもの，すなわち2つまでが同じものが 
結中蘇あります。これらのコードはスリーコ 
—ドの代わりに使うこができ，これらを， 
「代理する」すなわち，代理コードというわ 
けです。それぞれの表を表1じ書いてゎき 
ますから，参考じしてください。 

Illm は，第1転回形ではドミナントに近 
いおを示すので， I :りあえずドミナントに 
も入れています。気をつけなくてはならな 
いこ！：は，代理コードは転回おを好まない 
ということ。いずれの場合も，転回は第1 
段階まで，第2からは（マイ ナースケール 
の Ilm，III を抜く） 代理としての機能が失わ 
れて しまいます。理由はいまは，をっとゎ 
いてゎきましょう（いずれ話すつもりで 
す)。 

代理コードってわかりましたか？ 

II * デンツ " D てなに？ 

さて，前回はとってら基本的なコード進 
巧に触れてみました。説明したコード進行 
の種類は表2に書いてわきます。これらの 


C Dm Em F 


G Am 


己 dim 


ミ g を-口 


llm Illm IV V Vim Vlldim 
L ック サブドミナント II 

ドミナント Vllmbs 


今回は，代理コード，終止お，借用和音の 3 つについて解説し 
ていさたいと思いまず。特に，終止おは楽曲においての基本で 
ずので，しっかりマスターしてください。でされば自分で 4 〜日 
小節程度の巧を作ってみるといいでしよラ。 

」つて 
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コード進行は，スリーコードの機能から廟 
単に割り出せるものです。これらは I ( 卜 
ニック）から始まり，必ず I に戻ってくる 
ので，この3種類は循環コードと呼ばれま 
す。 

らもろん，すべての楽曲のなかで当ては 
まるわけではなぃですけど，基本中の基本 
です。しっかり身につけてわぃてくださし、。 
この，循環コードをこれから「カデンツ」 

い呼びましよう。カデンツア，ケーデンス 
ともぃぃます。終止形とぃうのもこのこ t 
です。 

実の！：ころ，カデンツ（終止形）には， 

全終止(完全終止，正格終止），半終止，偽 
終止，変終止の4つがあるのですが，これ 
らを合成すると，つまるところ図2のよう 
な形に（基本的には）なる！：ぃうところで 
妥協して〈ださぃ。うっっ，苦しぃ，なぜ'， 
完全に説明しなぃかとぃぃます t ， を終止 
には6つの変形力 S '， 半終止には9つ。偽終 
止には3つし合わせてしまうとかなりの 
数があるのです。をれに，私がぃったスケ 
—ルの種類は2つ，マイナ ー t メジャーし 
かなぃとぃった嘘が，もろに現れてぃて， 

表2カデンツの短縮表 


1 

1 - IV - 1 

C - F - C 

2 

1 - V - 1 

C — G (7) — C 

3 

1 — IV — V — 1 

C - F — G (7)- C 


前回，初めて簡举な「アレンジ」じ取り掛か 
ってみました。ただの伴奏つけピけですけど， 
カンがいい人，というか意が的な人は，もう自 
み自身で作曲していたり，アレンジしてみたり 
してるのかもしれませんね。チャレンジ精神が 
巧盛た•とこっちもやりやすいです。試行錯誤で 
いろいろやってみてください。では，やってな 
い人も，やってる人も含めて前回のわさらいを 
してみましょう。 

前回の主旨のひとつは，終止形の基本でした。 
簡単にはずれない音は何か？と説明したわけ 
ですけど，法則は当然のごとくまどまた’あった 
りします。ただ，私自身法則だけにこだわるま 
義ではありませんし，「アレンジができるようじ 
なる」のが連載通じての主旨であって，「ま則を 
觉える」のは二の次ですから，難しいことはパ 
スします（面倒臭いことはあとあとじね)。あっ 
と，話がずれてしまいましたね。 

もうひとつのま旨は，アレンジ（それも伴奏 
じ限って）のポイントを考え，それじついての 
意ホを述べてみました。私が考えた伴奏をっけ 
るじあたってのポイントは， 

1 . メロディをがさない 

2. ハー モ ニーを くずさない 

3. それでいて曲に厚みやメリハリを持たせる 
の3つです。 

I じついては，直感的にわかると思います。 
メロディを殺さない。すなわち，メロディを生 
かすということを考えたわけです。 


ナポリおやら，ドリア形やら，5度7下変 
0転回などという，わけわかめな専門用語 
を説明しなくてはならないので，ここは基 
本的なものだけ説明したいし野います。た 
だ，一般に使うときは表2のカデンツを利 
用するとします。表2を覚えていればたい 
ていのこ i ： はわかりますからね。 

また，この3つだけでは単純であって备， 
さっき説明した化理コードをこの中にゎり 
交ぜたり，カデンツの基本的な変化をする 
ことによって，多彩なコード進行を生み化 
してくれます。代理コードは図1と表1を 
よく見ればわかるとゎり，導き出すことが 
できます力':，あえてすベて覚える必要もな 
いでしよう。をの都度，導き化せばいずれ 
身についてくると思います。 

とりあえず，基本的なカデンツについて 
紹介しましよう。 

〇全終止(完全終止，正格終止） 

V (7)— I ( D - T ) の進行です。ドミナ 

図2終止形の基本 


全終止 キ終止 



C : V (7)—1 I — V 

D (7) —T T —D 


前回の復習とラんちく 

たとえば，一般的な耳の肥えていない人を想 
定しましょう。シンガーの歌う歌を聴くとき， 
もちろん彼はシンガーの声，すなわちメロディ 
を聞いているでしょう。よほどのことがない限 
り.バックのリズムの刻みや，音のハーモニー 
までは (たとえ聴こえていたとしても）しっか 
りは聴いていないと思います。化に，聴いてい 
るとしたら，オブリガッドぐらいなものでしょ 

う C 

このようじほとんどの人は，メロディを重点 
的に聴いている場合がほとんどです。ある特定 
の人を巧った曲を作るならともかく （たとえば 
ドラマー向けだとか），一般受けをする曲，すな 
わち，いろんな人が「いいな，この曲」ってい 
ってくれる曲を祖って作る，またはアレンジす 
るには，メロディを巧すか生かすはその曲を左 
ちする死活問題といって間違いないでしょう。 

メ ロディを生かすというのはどういうことか？ 
これは特にアレンジじは問題になってきます。 

主義としてあげるじは簡単な問題ですが，実 
はこれが奥が’深いものです。なぜなら，たいて 
い曲を作る人と聰く人は違う耳で聴いているか 
らです。アレンジというからじは，原曲がある 
わけですから，どのメロディラインを生かすか 
どうかは，アレンジの筋をまめる大変な問題と 
なるでしょう。 

2の「ハーモニーをくずさない」じついて。 
音を加えるとき，特に長目に発音する音は特に 
を意して扱う必要があります。たとえば，拍子 


ントの機能そのままの筒単なものです。曲 
の段落のうちもっ t も強力ならので，楽曲 
の最終的な終止，またはをれに準ずる大き 
な段落に用いられます。 

全終止のなかでも特に こ の形は音の エネ 
ルギーの減衰量から見て，「解決」といわれ 
ます。 

〇半終止 

I— V ( T - D ) の遊行です。終止形の 
うち扛っとも不を•定なので，次のフレー 
ズへの進行の期待を持って終了します 。V 
の基本形（転回していないもの）がもっと 
もふさわしく，7化や松回形は使用しない 
ほうが無雛です。をの理由は，やってみれ 
ばわかるのですが，段落が終わったという 
感じが弱いのです。 ますこ， V の代わりに IV 
が使われる場合もあります。 

を終止とゎり交ぜ'て使う場合がほ t んど 
ですね。 

〇偽終止 タイ 


偽終止 変終止 

r 挺 ‘ が g 8 1 — g 里 

11(7 )— V (7 )—IV IV — 1。 

D 2— D — S S —T 

* 変終止は実際には実にさまざまな変化を行う 


のみ母 e つまり， " f なら，8み音符よりも長く 
発音する音には，より法意する必要があるとい 
うことです。これらの音は，まず，コードの構 
成音が外はイまわないほうが無難でしょう。かな 
くとも，いまの段階では使わないほうが無難で 
す。このことじついては，今回やることじつい 
てかなりの結びつきがあります。 

3の「厚みやメリハリを持たせる」ですが， 
これは，アレンジの醒闘ホでもあります。あ， 
もちろん，明らかに一度じたくさんの楽器を使 
っている才ーケストラのような演奏を， FM 音源 
8音で演奏できるようじ音をいくらかはしょる 
アレンジもありまず力《 I 基本的にはより多くの 
音を足してゴージャスじするアレンジのほうが， 
断が面白いと（かなくても私は）思います。 

ゴー ジャス じするじはどうすればいいか。音 
をたくさん入れる。いろんな成みを含む音を入 
れる。などという.ごくありふれたことです。 
ただ，これが難しく，どんな音ははずれないか， 
どんな音がメリハリを持たせるかは.臨機応変 
でなかなか簡举じ導き出せるものではありませ 
ん。 

やっぱり，よい音楽を聴くことでしょうね。 
基本は。 

さてもうひとつは，サンプルの伴奏パターン 
を紹介したわけですが，これはもういいですよ 
ね？ いまさら，これに対してもう一度説明す 
るわけにはいかないので，この点じ巧しては， 

12巧号をご乾ください。 
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11 (7 )-V (7)— IV の進行です。これがな 
ぜイ為終止と呼ばれたか L いいますしを終 
止の I が IV に変化しているからなのです。 
実際には，かなり誇張されたクライマック 
スを作るので，使い方にはかなり注意が必 
要です。たとえば， 

イ）あまり短い曲には不向き。短い曲に 
大裝缓なクライマックスがくるし興ざめ 
でしょ。 

口）何度ら使わない。使いすぎるとクラ 
イマックスにはならないですからね。 

ハ）終わりじ近い部分で使うこ t 。 クラ 
イマックスが'早すぎるとわかしいからね。 

二）必ずをのあと，金終止か変終止でお 
がいをすること。 

進行としては， 


H - V (7) く 


1(全終止） 

VI (偽終止）< 


全終止 
偽終止 


という進行が「ぐ' ( Good )」 でしよう。 

いちばん嚴初じある II です力':，これは V 
度調の V 度でず。このこ^じついての意味 
は，ノンダイアトニックコードのところで 
話します。今巧の範刚ですから，気にせず 
進んでいきましよう。 

〇変終止（アーメン終止，プラガル終止） 

全終止や偽終止のあとに， IV ( IVm ， 
IVm 6, IVdim )- I と使われることが多い。 
変終止は，全終止と同じ〈かなり安定した 
終止感を持っています。 

IV — I t いうのが変終止の基本的な形 
ではあります力 S '， 実際にはいろいろな形に 
変化したり，組み合わされたりして使われ 
ています。 

II ノン ダイ 7h ニックコ ーK (借用和音） 

ここまでわ請ししたコード進斤は，基本 
的には同ースケール上にできるコードから 
導き化されたものでした。これだけだし 
単調さを招きやすいし，曲が一本調子にな 
りやすくなってしまいます。 

をこで，広い調性感をえるためじ，ダイ 
ア トニックコー ドの I 外のを使う方法が'あり 
ます。前回，スケールじ I 外の音ははずれや 
すい（ようなこと）といったのだけど，を 
れを冀切ってしまうような方法です。 

ノンダイアトニックコード，すなわち借 
用和音の持つ役割は，一時的にほかの調の 
和音を用いるこ L によって，和声に色彩的 
あるいは機能的変化をみえることにありま 
す。たとえば，半終止の V で終わる^のを 
強調するために，をの直前に V 調，すなわ 
ち C 調のスケールなら，一時的に G ( V ) 
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の V を（これを vV (7) と表しましよう）ゎ 
き，をのあ！：の V をはっきりさせるために 
あるわけです。これがなぜうまくぃくかと 
ぃぃますと， vV にはダイアト ニック コー 
ドになぃ，特徴!：なる音が含まれてぃるた 
め（特徴音）なのです（図3)。 

もうひとつの例を挙げると，たえば， 
I — VI の進行。この2つの和音は，どちら 
とも，トニックとしての機能を併せ持って 
ぃて，2つのコードの構成音ら違ぃがひと 
つしかなぃために，あまり変イヒした感じカミ 
ありません。をこで， VI 調の V に1回進斤 
して V いこぃくし通常の進行よりがザん VI 
の存在がはっきりしてくるわけです。進斤は， 

図3半終止に借用和音 vV (7) を入れてみる 


I — viV (7)— VI になるわけですね（図 
4)。 

あしさっきの偽終止のところでちよっ 
といっていたのもまさにこれです。最初の 
II は実は V 度調の V ，すなわち vV (7) で一 
般にセカンダリードミナント （ D 2 ) し特 
別にいわれています。つまるところ，簡単 
にいってしまえば，すべての D 7は 11(7)- 
V (7) の進行に分解できるとでいってわ 
きましよう力，（図5)。をれくらいよくある 
進行なんですよ。 

借用和音の使い方は，このように後ろを 
目立たせるための「手前の化粧」みたいな 
使い方のほかに，かのような使い方もあり 


を? 玄 •带に— .— 1 : 1 —’—’ 

I —V V (7) — V 

* vV (7 )- V は V 調の vD ( D 2 )-T だから，あまりは 
っきりしない半終止も全終止のようじ落ち着く 


因4 I — viV (7) — VI の進行 


起 

I —viV (7 )—VI 

* I - VI じ比べてメリハリが出る 


図已 D 7 の分解 



I -11(7) - V (7) 

T-D2(7)—D 

* ポップスではわりとひんぱんじ使われる 


図已 I -11 への進行方ま 


雷7^可…"早.. 

I —ii V (7 )— llm 
(VI 7) 

* 通常では I 一り m は進めない力、‘り V (7) を挟めばスムーズじ流れる 

図7 I -> IV をより滑らかにずる 



I — ivV 7 — IV 

* ivV 7 を挟むとよリス厶ーズじなる 



































ます。 

たとえば， I と II を連結するために，掛け 
橋として， iiV (7) を使ったり（図6)， I と 
IV をより滑らかに進行させるために間に， 
ivV (7) を挟んだり（図7)，借用和音の劾-果 
り勺な使い方はさまざまです。 

このように，音楽の雾閒気を盛り上げ， 
をの動きを潤沿にして，音の場を広げるこ 
とに借用和音の意図があるのです。 

これらの効果的な使い方は，なかなか七 
ンス知恵がうまく結びつかないとできな 
いもので，これからの連載の鍵にもなるで 
しょう。今回1固で説明してしまうのは， 
カデンツ同様重すぎますので，あとあとち 
ょっとずつ説明していきましょう。 

|| このメロディにこのコード!？ 

さて，今回はこのままでは和声の話ばか 
りじなってしまうので，ちょっとぐらい障 
みのない話をしましょう。メロディからコ 
ードを割り出す方法は次回にでらゃってみ 
るつらりですので，今回はさらっと読んで 
みてください。 MML の苦手な私が苦'じ、し 
て（たったのこれだけですけど）ネ了も込ん 
だ化物だから，実際にキ了ってみて感覚的に 
聞いてほしいです，はい。 

メロディからコード を割り出すこ！：って 
意外!:曲者むのですね。突に何とゎり もの 
コード 進斤に割り当てることができるって 
わけ。をの化わり， コー ドを置き換えるこ 
とによってをの後の進斤が変わってくるか 
ら，ま，意図的にいろいろできるっていえ 
ば面白いかな？ しから，をの気になれば 
同じ メロで^，コードの 割り付け方で悲し 
い メロに したり明るい メロに したりいろい 
ろできるのです。すごいでしょ？ つまる 
ところ， コー ドって1力が r にが!種類 も 害りり 
当てられるんですよ。雛しいかなあ。をう 
だよね，これだけじゃわけわかめだよね？ 
では感性に訴えてみましょう。図8を見て 
ください。 

はい，たった4小節のメロです。メロは 
怖単。楽器がない人でもすぐにイメージが 
たわるようじ， FM 音源で鳴らすことがで 
きる zms ファイルをつけてみました。 

図8のメロには A (リスト 1) と B (リ 
スト 2) の2種類のコードを割り当ててあ 
ります。どっちもをれはをれで合うはずで 
す。 zms ファイルを演奏ずるなり，自分で鍵 
盤で弾くなりしてください。どうです？ 
雰囲気が遽うでし J ： ?をれなのにメロは 
一緒。単調なメロなら，い力、にコードで操 
作できるかがわかっていただけたでしよう 


か。をれに， A と B ではこのあとに思いつ 
くメ ロディ の•雾聞気はちょっと変わってい 
くでしょう？この場合，伴奏については 
よりわかりやすくするため，コード進斤の 
みにさせてもらいました。これにどんな伴 
奏が合うかは，各自先月号を引っ張り化し 
て研究してください。 

ほかにはこんなのもあります。図9を見 
てください。一応 zms ファイルを入れてわ 
きます（リスト3)。どうでしょう？曲風 
は？ なかなか紙しい感じでしょ？でも， 
マイナーではなくて，メジャーの王道を走 

図日吕種類のコード進行をあてはめる 

奔出 I f 

( B ) Am Gm 


ってます。ところがメロが結構悲しくて強 
烈な印象があるため，いくらコード進行が 
メジャーでも，暗いイメージ，物悲しいイ 
メージは化米上がってしまうわけです。ち 
なみにこの曲はこのあとも，メジャーのコ 
ード進行で突っ走ります。 

ところで，私は何をいっているのでしよ 
う？ 私が採譜した曲のコードが本物と述 
ったときに逃れるため？ それらあるんで 
すけど，とりあえずここではをうじゃなく 
て一見霧囲気が固定的な曲でら，コードの 
割り付け次第で，曲恕がずいぶん変わりま 


C F 


6ni A 


図9サンプル 
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すよ， I :いいたかったのです。場合によっ 
てはちょっと雾閣気を変えた粋なアレンジ 
だってできることにもなりますよね？た 
とえば，図9なんかは左手の伴奏パターン 
で曲想が変わります。面倒臭いので例は示 
しませんが'。 

さて，ここで余談。アレンジの講座も今 
回で4回目となるわけですが，前圃でちょ 
っと違った講座をしただけで，ほとんど和 
声の話ばかりでした。和声すなわちハーモ 
ニーはをれほどまでに必要なこなのでし 
ょうか？たとえば難しい言葉を並べてし 
まえば，楽曲とは音の運動の集火成であっ 
て，をの運動强の変化の規則的な変化がハ 
—モニーであるしまたこのハーモニーの 
追ボこをが音楽的経験，音楽を聴くこし 
普くこと，することの襄付けとなって，新 
しいメロデイ，ハーモニー ， リズムを作る 
手がかりになると。ただ，私はハーモニー 
じがする数々の約束事は，常識であって拘 


柬では決してないし思うのです。連載の1 です。このあたりから雛し〈なりますので 

回间の冒頭でいっていた先人たちの偉火な 爾張ってくださいね。 

知識とはまさにをれで，新しい音楽シーン II 

を築くためじは，これを踏み台にしなくて II $$ ねり(こ 
はならないと思うからです。「わ決まり」は II 


しだいに身じついていくもので，身につい 
たらうまい使い方，「コツ」を'党えていきま 
ず。をして「わ決まり」はもはや，おかせ 
ではな〈なります。をれは，率の運転^似 
ていて，初めてのときはあんなに両削に感 
じた「幸の操り方」がしだいに身じつき（車 
に乘れない人，よい例がなくてごめんなさ 
い），いずれは感性のまま運転できるように 
なるのと同じく，しだいに曲作り，アレン 
ジをとわして，和声の規則も気にならない 
ようになります。きっとなるはずです。む 
しろ新しく発展をするための基礎となると 
思うのです。 

ま，をろをろくじけ始めてる人がいる頃 
だし思うので，ちょっと励ましてみただけ 


さて，今回やったことを整理してみまし 
よう。最初にやったのは化理コード。まあ， 
この代理コードの概念は t っかかりが比較 
的楽だと思うので，なぜ'化理するのか？と 
か，なぜ代理しても変ではないか？ など， 
追求しない限り巧な単に身につくでしよう。 
どうしてもをういうものを追ボしたい人は， 
とりあえずこれはこんなものだと思ってい 
て，あとで和声を極めていったうえで追ポ 
してみてください。をの頃はきっと追ボし 
なくても自然にわかってしまうでしよう。 

次にカデンツ。これからいろんな曲をサ 
ンプルにしていきますカミ，どの曲もカデン 
ツで表しながら進めていくつ^りですので， 
頭張って理解してください。今网のメイン 


音程（インターバル) 


第 I 回目で「をがわからないや J と詰まって 
る人の天敵はやっぱりこれでしょう。本当は「ど 
のようなことがわからなかったですか？」とも' 
ハガキを求めるのが情た•と思うのですが.ここ 
は独斬と偏見で私が選ばせていただきました 
(もちろんそういったおハガキも大歓迎です 
よ）。名付けて.「ズバリ!！私はここがわからな 
い!!」のコーナーです（職手にコーナー作るなよ 


本題に移りましょう。まず音程それ自身はわ 
かりますよね？ そうそう，前いったとおり， 

2つの音の連なりをいいます。でも，今回ここ 
でいう音程はむしろそれではなくて，「音程差」 
といったほうが正しいでしょう。てっとり早く 
いってしまえば， 2つの音の間隔のことをここ 
では4旨しています。 

ここで問題じなるじは，その間隔を表すため 
の単位です。たとえば，長さは cm で表します 
し，エネルギーの大きさは W (ワット）や J (ジ 
ュール）などがイまわれますよね？ 音程（差） 
では何という単位をイまうかというと，「〜度 J と 
まします。 

そうですね。 I 回目からさも暗黙の了解のよ 
うじ使われていた完全〜度，長〜度とかという 
あれです。あれはあれで一応のみ込んでいた人 
もいると思います。ただ，なぜ完全なのか，な 
ぜ長なのか。それを知っている人はかないと思 
うのです。そんな点を含めてこのコーナーでは 
説明したいと思います。 


第2回復習のコラムを見るとわかるのですが, 
音程じはつぎの種類があります。全部で5種類 
です。 

し完全音程 

2. 長音程 

3. 短音程 

4. 増音程 

5. 減音程 

この5種類にはが下の関係があることを頭に 
入れてください。たた‘，のぺ〜って聞いている 
より百倍わかるでしよう（誇張表現)。 

し減音程く >短音程< >長音程< >増音程 
2. 減音程 <> 完全音程 <>增音程 
ミを意：半音 I つみ上がると右に I つ。 I つみ下 
がると左に I つ移動します。 I ，2は別々じ考 
えてくピさいね。 

では，これらのことを頭に入れたうえで，説 
明を始めましよう。この，「完全，長，短」を覚 
える前に， I 度，2度という数え方を考えてみ 
ましよう0 

楽譜じよる說明もしていますので，それを見 
ながら読んでください。 

I 度の音はわかってのとわり同じ音です。ま， 
ハモるのは当たり前でしよう。鍵盤上で見ても 
楽譜上で見ても C から見れば C (おんなじ鍵盤 
だよ，わんなじ線の上ピよ） D 力、ら見たら D 。 

2度の音は C から見て D ， D から見て E ， そ 
して E から見た F です。ここでは間に挟む半音 
の数は数えないでくピさいね。そうです。楽譜 


上では I つ上の音を指します。シャープ，フラ 
ットのことは考えないで。楽譜上で I つ上の音。 
鍵盤上でも隣の鍵盤。ここでは白鍵ピろうから， 
C の隣の D ， D の隣の E ， E の隣の F と党えて 
ください。 

3度の音は C から見て E ， D から見て F，E 
から見て G 。 楽譜上では2つ上の音です。そう 
ですよね？並べるとちょうどよく上下に並ぶ 
んですよね。もちろん，鍵盤上でも I 個飛ばし 
た隣の音た•から， C の隣の隣の E ， D の隣の隣 
の F です。 

とんで，8度の音は I オクターブ上を表しま 
す。これは簡単にわかりますよね？ 

さてさて，だいたいわかりましたか？ C 度 
という数え方は举純にフラットら，シャーブも 
考えず.楽譜上では上じいくつみか （ I 度の音 
もあるから忘れないでね）鍵盤上ならいくつ隣 
か？そうやって党えてください。実際使われ 
る意ロネあいはもっとにいのですがこの コーナー 
の終わる頃にそれらのことをあかしましょう。 
いまは，これだけおさえてください。 

さあ.整理しましょう。このなかで，完全と 
つくのはいくつありますか？ 長，短とつくの 
はいくつありますか？ 答えは，完全とつくの 
は， I 度，4度，5度，8度の4つです。それ 
から長，短がつくのは残りの2度，3を，6あ 
7度です。 

ここで第 I 回で説明した倍音の話を思い出し 
てくた•さい。とりあえず，ひと言で説明しちゃ 
うと.共鳴じよって鳴る音とでもいってわきま 
しょうか。順巧を追って説明しましょう。 倍音 
列は C ， G ， C ， E ， G ， Bb , C ……と続いて 
います。これは原理もくそも，物理的な共鳴の 
法則なので興ホを持った方は物理の本をごおく 
ださい。でも，音楽ピけでい〜やという，僕み 
たいな楽観的な人は，「ふ〜ん，そうやって共鳴 
するのか〜。なるほどね〜」と納得しちゃいま 
しょう。え，これを部党えるの？いえいえ， 巧 
えるのは C , G , C (この C は I オクターブ上 
だよ）。まあをく見 巧 もっても E までかな？さ 
あ，イ音音というのは.同時に共鳴しまたは同時 


表3 C からかぞえた各音程一巧表 


音階 

D 

D # 

E 

F 

F # 

G 

G # 

A 

A # 



E b 



G b 


A b 


B b 

3度 

減3度 

短3度 

長3度 

増3度 






4度 



減4度 

完全4度 

増4度 





5度 





減5度 

完全5度 

巧5度 



6度 






減6度 

短6度 

長6度 

増6度 
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デイッシユはこれですね。 

を れ から，借用和音。嚴初はノン ダイア 
トニックコー ドといっていたのに，結局， 
借用和音といってしまうことになりました。 
どっちも同じことなんですけど，私は今後 
借用和音^いうことにします。横义字がが 
きな人は ノンダイアトニックコー ドとでも 
読んでください。今回，この借用和音の説 
明は概要だけになってしまいました力 S '， 基 
本的なことは理解できたと思います。 

さてし コードの本は巷に溢れてます力す， 
なかなか取っつきじくいことでしよう。だ 
いたい，次から次へと觉えることが化てき 
て，いったいいつ終わるんだろう，し野っ 
てしまいがもですよね。細かいこ^を述べ 
てしまうと，党えるこは膨大になってし 
まって，意気消化してしまうだろうけど， 
大まかにま i める I :和声で党えることはあ 
とひとつ。転調についてだけです。備単じ 
やないです力、!！け嘘） 


ネ ネネ 

先日の Z - MUS にの発売によって，音楽 
環境がより身近になってきました。私とし 
ては，嬉しいことだなと思っていますけど， 
皆さん使ってみてどうでしよう力‘？これ 
が化る頃には，皆さん フイ ードバックを返 
してくれているでしよう。え？ わまえは 
MML は嫌いじゃなかった？ま，をうじ 
ゃなくて苦手なだけですよ。 

でも，フリーウェアにしてら，音源ドラ 
イバは実に}巳濫していてままりのない感 
じだったので，実にタイムリーなものでも 
あったでしよう。音源ドライバがしっかり 
してるから，いまからいろいろ作れるし， 

SX - WINDOW がおの Z - MUSIC を使った 
楽譜入カツールなどができをうです。楽し 
みにしましよう（楽しみにしてくださいで 
ないところがミソですね。根性があれば作 
ってみましよう）。 

どちらにしても，基礎ができたわけです 


から，応用はいくらで杉できるわけです。 
SX - WINDOW 対応の， Z - MUSIC 用データ 
七レクタとかね。誰か作って送ってくださ 
い（他力本願)。 

をういえば巡藤くん力;'， SX-WINDOW 
上のハデな满奏ッールが欲しいといってい 
ました。私も欲しいです（今回願望ばっ力‘ 
いってるな）。をれだけ，スタッフは Z - 
MUSIC が気に入っているということでず 
よ。をう受けとめてくださいむ。 

さて，次回こをはメロデイからコードを 
ボめていくテクを話していきたいと思いま 
す。をのためには，非和声音じついての知 
識が必要なので，またややこしくなります 
ね。ごめんなさい。さっきもいったとわり， 
知 I 識は身につけば足かせではなくなります 
から，それらを身につけたうえでの気なの 
入ったアレンジが送られてくるのを楽しみ 
に待っていますヨ。 

それではまた米巧をいましよう。 


じままれている音だから，ハモって当がです。 

オクターブユニゾン （I ォクター ブ上）なら当 
がピけど G (5 をの音だよ）もハモります。 

さて事実。な楽器のような減衰しじくい音を 
同時に I ォクターブ上で鳴らしても，うまい具 
合に同じ音色ならかなり耳がいい人でも気がつ 
くことができません。倍音列は先に進むほどハ 
モりじく くなるのですが，、 G までならかなり耳 
がいい人でも気がつきません。ところ力、'，その 
先の E じなると，同時にほかの音が鳴ってるん 
だなと，極めてうまく同時に鳴らしても，耳が 
いい人は気がついてしまいます。慣れてしまえ 
ばすぐそのことじついてわかるようじなるでし 
A う C 

実は，数ちキ前まで E ， すなわち3度の音は 
協ネロ音として認められてなかったのですよ。 C , 
G , C をよゎ〜く見てくださし、（楽譜参照 ）。I 
オクターブ上がハモるなら，こんなことをいう 
ことができます。この場合， G は5度のきです 
よね。では G から数えてその上の C は何度じな 
りますか？ 答えは4度です。逆じいえば ， G 

図10音程の数え方（度数） 


I 度 

^ \ノみ "7 ソソソソ 

2度 



3度 



A 度_ 

曝 V V ■ヴ 


は下の C から見ると5度上ですが， I オクター 
ブ上がった C から見ると， 4度下なんですよね。 
完全音程というのは，このようじ転回しても， 

5—>4，逆に4 ->5のようじ，長音階のスケー 
ルをはずれないのです。 だから，完全〜度とい 
うのは I 度，4度，5度，8度しかいわないん 
です。 

これが，2度，3度，6度，7度になるとど 
うなるか？ 3をの音は上のじまで（が後これ 
をひっくり返すじいいます）6度より半音 I つ 
みた•け低い音になります。2度もそう，6度も 
7度もそう。完全仪外の音はひっくり返すと長 
音階のスケールからはずれてしまうんです。長 
C 度といういい方が非完全音程（2，3，6， 

7度）のうち，長音階のスケールにはまるもの 
と定義すれば，短〇度は最初のポイントで見た 
ようじ，長音程より半音低い音じなります。こ 
れらを短〇度と呼びます。短〇度とつくのは2, 
3，6, 7度だけです。 

ここでポイント2つ。 

I . 完全き程はひつくり返しても完全音階じな 


る（長音階からはずれない）。 

2. 非完全音程（長，短）は，ひっくり返すと， 
長音階からはずれてしまう。また，長音程なら 
短音程に，長音程なら短音階になってしまう。 

さて，〇度といういい方ですがさっき説明し 
たじ1外にも長おまとめてという意ホあいがある 
ことじ気をつけましょう。 3度の音とは一般じ 
長3度も短3度も指します。 

増，減の説日月ですが最初のポイントををてみ 
ましょう。堪，減は完全音程ならそれよりも半 
音上下，が完全音程なら短より半音低いのが滅, 
長より半音高いのが増となります。言葉で説明 
すると余計にややこしくなりますので，次のよ 
うじ表じしてみました。3度から4度まで，こ 
のなかにポイントはすべて凝縮されていますか 
らよく見て党えてくださいね。 

スケールキーは C です。 

さあ，度数じついてのみ込めたでしよう力、。 
連載 I 回目は度数は暗黙の了解で香いていまし 
た。これを読んで理解できたら，即，第 I 回目 
じゴ ー ！ 


\/ソ 
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5力月にわたって連載してきた，クルトラノけテクタンク「パト 
リオット J の製作もようやく一段落しました。そして，完成し 
たパ h リオッ h が，懐中電灯を持った皆さんのあとを忠犬のよ 
ラに追いかけていることでしよラ。 



ついに 自動追尾 ハイテクタンクの パトリ 
オットが完成でず。日力月間，読み続けて 
くれた読者の方々に感謝します。先巧は自 
動追尾の概念を説明し，光 センサー を 2 個 
組み合わせた回路で光源の自動追尾を斤う 
システムを 設計してみました。今巧は セン 
サーシステムの 工作実習と併せて，自動追 
尾制御 プログラムを 紹介します。 


センサー回路の工作 


部品表は表1のとわりですが，部品点数 
は大変少ないので工作も楽だし野います。 
CdS 光電七ルじついては， T-ZONE バーツ 
シヨップで入手することができませんでし 
たので，秋巧電子にて聯入しました。をの 
ほかの部品は， ずべていつ もの T-ZONE パ 
ーツシヨップで揃います。 

では順番に基盤に取り付けていきましょ 
う。図1の実体配線図を参考にして作業を 
進めてください。なわ，実体配線図はハン 
ダイホけする側から見た図であり，部品を取 
り付ける側からではないことをなめて確認 
してわきます。 

初めににソケットを取りかけます。今回 
は基盤に余裕があるので，どこに取り化け 
てもなんとかなりをうですが，できるだけ 
真ん中に置いたほうがよいでしょう。4番 
ピンの GND と8番ピンの + 5 V とを折り曲 
げて，それぞれのラインにもハンダかけす 
るのを忘れないようにしてください。 
LM 393 の5，6，7番ピンは使用しないので， 
表1 部品表 


をのままに放置してわきます。 

次に半固定抵抗の位屬を決めます。半固 
を抵抗は実体配線図中にある^わり， 3 本 
の端子が化ていて，をのうちの2本が固定 
抵抗，残り1本が中点になっています。中 
点端子は LM 393 の マイナス 入力 （2 番端 
子）につながるのですが， バイパスコンデ 
ンサの配置の都合上， 3を ピンのところ か 
ら斜めに接続しています。半固定抵抗の端 
子を斜めに祈り曲げて，2番ピンの t ころ 
にハンダかけしてしまいます。もし長さが 
をりなければ，あとで バイパスコンデンサ 
を取りかけるときにを.の足をがり曲げてハ 
ンダ'が•けします。 

をして，両端の閒定抵抗の端子は^りあ 
えずをのままにしてわき，次は Ikn 抵抗 
図1実体配線図 


を取り付けます。をの足をネ斤り曲げて，片 
方を先ほどの半固定抵抗の足にハンダかけ 
します。 

CdS 光電セルは，をのまま「ノタトリオッ 
卜」の目として機能するので，ほかの部品 
から少し離して配置します。さらに， 2つ 
の光電セルの間も間隔をわく必要がありま 
す。今回，秋巧電子で入手した CdS 光電セル 
の足がかなり長かつたので （2.5 cm )， をの 
まま切らずに析り曲げてハンダかけしまし 
た。右目のほうは，キ固定抵•抗の両端の端 
子の片方を経由して GND に落とします。左 
目のはうは， Ik が氏抗と半固定抵•巧:のもう 
片方の端子^の両方を経加して +5 V につ 
なぎます。 

注意してほしいのは，この配線を見ると 


CdS 光電セル 

2個 

@100円 

コンパレータ LM393 

1個 

100円 

8ピンにソケット 

1個 

巧円 

1 kO 抵抗 

1木 

10円 

10 kQ 半固定抵抗 

1個 

100円 

0.01セラミックコンデンサ 

3個 

@10円 

に用基盤（サンハヤトに B-87) 

1枚 

90円 

ビニール配線ネオ 

か々 
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化巧説明したコンパレータの動作逆にな 
っている点です。すなわち，パトリオット 
本体が光源に対して左に向きすぎていると， 
プラス端子の入ブバ氏•圧は低いほうにシフト 
し，をの結果，化力は L ということじなり 
ます。逆に右に向きすぎるとプラス端子の 
電 E は高いほうにシフトし，化力は L にな 
るというわけです。しかし，実際問題とし 
ては，制御プログラムの中でソフトウェア 
的にが化できますから，あとで述べる動作 
チェックのところで確認すればなんの問題 
扛ありません。 

报後にバイパスコンデンサ3個とジャン 
パ線とを取りかけ，最後に DIN 中継ジャッ 
クから山ている+日 V ，信号線， GND のビニ 
ール線を基盤にハンダがけすれば完成です。 
ジャンパ線は2個所あり，2個の CdS 光電 
セルの中点と LM 393 の3悉ピンを結ぶ線 
わよび，左目の CdS 光電七ルから +5 V につ 


なく、、線になっています。 



回路のチェ、ックと調整 


まず，リスト1を使って化センサー回路 
のチユックをしてみましょう。今回工作し 
む I 口1路は，すでにモーターからのリード線 
と合わせて，中継ジャックにつながってい 
ると思います。インタフェイス基盤の DIN 
プラグとつなぎ，をのインタフユイス基盤 
をいつものように';化用フラットケーブルを 
使い X 6800() 本体のジョイスティックポー 
卜に梭-続します。 

ちなみにリスト1は単純にジョイスティ 
ックポートの入九を読んでくるだけです。 
このチェックプログラムを実行させる前に， 
小さなマイナスドライバで，半岡を抵抗の 
位招をゎよを輿ん中に合わせてゎきましょ 
う。半閒定抵抗は. I •.から滞の部分にマイナ 
スドライバを差し込み，回すことによって 
中点端子の抵抗做を変えるこ心ができます。 
阿せる範關はいちばん巧い削’単なタイプで 
225°程度ですが，ある程度高級な多回転型 
( U 前のフォトダイオードによる光量計で 
使ったらの）であれば，6圆転近く回して 
やっとフルスケールとなります。今回はい 
ちばん'契いタイプを使っています。 


リスト！ 


10 /» save "d ： VbaaicVeyecheck.bas 

20 / 本 

30 /* 化センサーの作チェック用ブログラム 
40 /♦1991.11.16 K. Misawa 
50 /♦ 

60 int V 
70 while 1 
80 /*ft 下なピットを巧む 

90 v=(ioinpC) and 1) 

100 print V 
110 endwhile 
120 end 


このように半閒定抵抗をラフに合わせた 
あとじリスト1を爽巧させてみましょう。 
両カ•の光電七ルを部屋の明かりのほうじ向 
け，七ンサーを片方ずつ指でさえぎってみ 
ます。このとき，おを隠した（左の化量が 
多い） i ： きにし左を隙した（右の光致が 
多い）ときに0となっていれば動作チェッ 
ク完了です。 

これだけ衞単な閒路なので，ほとんど一 
発で正常動作することと思いますが，で一 
うまく動かないときは，配線ミスじ1外あり 
ません。に周りのハンダ付けが少し込み合 
っているので隣とくっついていない力，，ジ 
ヤンパ線は忘れていないかなど，実体配線 
図と照らし合わせて十分にチェックしてく 
ださい。 

また，延長ヶーブル間の配線ミスも注意 
してください。ジョイスティックポートと 
インタフェイス，をして今回の閒路をすベ 
て接統したうえで， LM 393 に +5 V がきちん 
とかかっていなければ話になりません。さ 
らに， LM 393 の1飛ピンの江 I ,力信号がジョ 
イスティックポートの IOAO 端子に伝わっ 
ているかもチェックしてください。 

U 上，怪しいと思われる点を列挙してみ 
ました力':，皆さんはなんの問越らなく動作 
させられたことと思います。 

さて，正常に動作することを確認したら 
今度は調整です。調整は先ほど述べた半固 
定抵抗の位置を動かします。できたら懐中 
電灯を用意してください。部屋の明かりを 
暗くし，2個の CdS 光:電七ルにだ]等に光が 
当たるように懐中電なを向けます。ここで， 
リスト1を実巧させたあし半閒を抵抗を 
動かしてみます。半固定抵抗のある位嚴を 
境に表示の0と1が入れ替わりましたか？ 
すでに片方ずつの光電セルを交互に隠した 
ときに0と1が入れ替わるのを確認してあ 
れば，必ず，半刷を抵抗を動かしたときに 
も0 ^1が入れ替わる I ：ころが見つかるは 
ずです。 

調整は，ちょうど0 t 1が入れ替わる境 
界のところに半固定抵抗をセットするので 
す。適当なところでセットできたら，懐中 
図2 センサーの配置 



電なの向きを左んに振って，化おセルの化 
の入0ぶのバランスを変えてみましよう。 
左もに振って，やはり0 t 1が人れ*替われ 
ば調鞋完了です。もし思ったように入れ替 
わらない t きには，図2に示すように2個 
の光電七ルの問じついたてを入れてみると 
いいでしょう。私は黑い紙を張り付けまし 
た。こうするし光:を傾けたときに反が侧 
の光電•セルはついたての陰になり，光の左 
をのアンバランスが強調されます。 



自動追尾制御プログラム 


いよいよハ〇トリオットに自動追尾をさせ 
てみます。工作した基盤を木ねじ2本でパ 
トリオット本体の削师に取りかけます（図 
3)。部屋を暗くして，部屋の隅に懐中電な 
を證き，光をパトリオット側に向けます。 
リスト2を実斤させるし " S ね nd By OKT 
と肆むてきますので，モーター)りの電源を 
ON じして，パトリオットを床に禮いて発 
進待機が態にしてわきます。 

をして，キーボードの任意のキーを押ず 
と首を振りながら化の位置を探して進んで 
いきます。意地恶く，途中で化源の位證を 
ゆっくり動かしてみましよう。をれでもパ 
トリオットは自分の向きををえ，光源を追 
っていきます。また，光源を見失ってもで 
きるだけ明るいほうを探して動きますので， 
もしかすると今度はパソコンの C 民 T に向 
かっていくからしれません。 

らし最初から光源を追尾せず， ti > しろ光 
源から逃げるように動いてしまうときは， 
設定が逆なので，リスト2中の指示におっ 
て命令义を入れ替えてください。 

では，制御プログラムの中身をもう少し 
詳しく追ってみましょう。基本的には，11 
巧号のプログラムに今月号のリスト1を加 
えたようなものです。変数設定，晒而設定 
後，メインルーチンに入ってから ， FOR 
〜 NEXT ループで化七ンサーからの読み 
込みしモーターへ■の化力を交苗;に線り返 
していきます。光センサーの入力0/1を制御 
コマンドに変換するぶ力す370巧にあります。 


図3基盤の取りがけ方 
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勤/作は，右に向きすぎている t 判断したら 
左旋回，左に向きすぎている判断したら 
右旋回させるだけの備単なものです。常に 
どちらかに旋回していて直進がないので， 
動きがぎこちなく見えますが，自動追尾に 
は問題ありません。 

さて，制御コマンドを出力したあとに 
display 関数でグラフィック画丽に化力し 
ています。グラフィック画面は1ステップ 
ごとにパトリオットが' どう進んでいるかを 
トレースしていきます。をこで，化力した 
制御コマンドを順番に配列変数にでも記憶 
させてわけば，パトリオットの動作を再現 
することもできます。今回のプログラムで 
はトレースデータを配列 dat () に格納し 
てわき，1回走斤したあし "Trace Again 
?" の表示を化して同じ ® も作を再現するよう 
にしています。このように，デジタルデー 
夕として取り込んでわくこ t によって，動 
作を再現できる点がコンピュータ制御の強 
みともいえましよう。 



U 上日力巧にわたって解説してきたとわ 
り，自動追尾システム搭載，前後進左右施 

ソスト2 


回可能なスーパーハイテクタンク「パトリ 
オット」が完成しました。説明の中でかな 
り重複する部分もあったかとも思いますが， 
やる気さえあれば ， Oh ! X の読者の誰もが 
「パトリオット」を製作できるように配虛 
したつもりです。 


をして，自動追尾 システム^は いっても， 
この連載でこれまでに説明してきたこ t の 
積み重ねでしかないことがわかってもらえ 
たし思います。ハードウェアエ作がより皆 


さんの身近なものになれば幸いです。 



次回作は？ 


さて，入門記事としては超大作を完成さ 
せたあとは，どうしようかと迷っています 
力;'，読者の方からをろをろジョイステイッ 
クポートにくっつける形の作品ではなく， 
単体で動作させられるものに移行していっ 
たらどうか^いう意見をいただきました。 

現在のところ， コン ピュータの基礎から 
学べるように，独立した マイクロコン ピュ 
ー タボードを設計製作していく 力，， あるい 
は ホビー 向けの愉快な実用工作をいくつか 
紹介していく力、，などを計画しています。 
より多くの読者の意見を取り入れて方向を 



定めていきたいと思いますので，読者ハガ 
キの隅にでも意見を書いて^らえる！：あり 
がたく思います。 

ところで次回はまだまだジョイステイッ 
クポートにつなぐインタフェイス回路が登 
場します。今回リモコン操作を実験してみ 
ました力す，ケーブルでつながっているのは 
力、コ惡い t いう意見がありました。をこ 
で……？こう書くし皆さん想像つきます 
ね。赤外線リモコンを使い，データを無線‘ 
で飛ばす回路を設計製作してみようと思い 
ます。あくまでも入門編ということなので， 
できるだけ简単にしから応用性のある回路 
にしていこうと思います。楽しみにしてい 
てください。 


10 /♦ save "d ： YbaaicYpatriot.baa 
20 /* aave@"d ： Yba8ic¥patriot.doc 
30 ft 

40 パパトリオット自肪 | 巧»麻ブ日グラム 
50 /本 

60 /♦ 1991.11. 16 K. Misawa 

70 /本 

80 int v=4,nmax=100O,n»nstep 
90 int xx0,xx,yy=256 
100 dim int dat け 12) 

110 int flag=0 

120 / ♦ 化巧までの巧 g じ応じて step の拍を巧える 
130 int dist,step=3 
140 str z 

150 di8t=int(512/atep) 

160 n=nniax»0.9# 

170 /* 

180 パ画面巧を 

190 screen 1 ， 1,1,1 

200 console,,0 

210 window(0,0,511,511) 

220 apage(0) 

230 vpage(15) 

240 ft 

250 /* メイン ; レ-チン 
260 ft 
270 while 1 
280 outval(4) 

290 yy=256 
300 wipe() 

310 line(256,0, 256,511, 7) 

320 inpufStand By OK";z 
330 for xx0=0 to dist 
340 /♦ 

350 /* 化センサーからの統みをみ 
360 /* 

370 v=2—(inpval()and 1) 

380 /♦ 

390 バ自断が g しないでがか)々それていってしまう喊ま 

400 /♦ た TF の巧を使ろこと 

410 / ♦v=l+(inpval()and 1) 

420 /♦ 

430 dat(XX0)=v 
44 扫 control(v,xx0) 

450 パ 
460 next 
470 /♦ 

480 パ追ち巧現トレース 
490 /♦ 

500 yy=256 
510 wipe い 

520 line<256,0, 256,511, 7) 

530 input.'Trace again" ；z 


540 for xx0=0 to dist 
550 control(dat(XX0),XX0) 

560 next 
570 /♦ 

580 endwhile 
590 end 

600 / 本 

610 func control(V,XX0) 

620 outval(v) 

630 display(v,xx0) 

640 /本 

6|0 for JjJ=0 to n: next 
670 outval{4) 

680 for jjj=0 to nmax-n : next 
690 endfunc 
700 /♦ 

710 /* データ 入力 
720 /% (弓 I 技）なし 

730 ft (巧り巧）ジョイスティックボートのな/ » 

740 func int Inpval() 

7 50 int V 

760 v=&Bllll-(ioinp() and ) 

770 return(v) 

780 endfunc 
790 ft 

800 /* データ巧力 

810 /* (弓 I な ） mm 

820 /* (巧り 偏） なし 

830 /M 機が）弓 I 技を 8 でがったホりを出力 

840 /t 

850 func outval(d0;int) 

860 int V, v0,vl , v2 
870 v0=l-(d0 and 1) 

880 vl=l- (do and &B10)/&B1O 

890 v2s(d0 and &B1O0)/&B100 

900 v=&Bl 0000000 ♦vl+&Bl 000000 ♦v0+&B10O00>v2 

910 ioout(v) 

920 endfunc 
930 /♦ 

940 / ♦トレースディスプレイ 
950 パ（弓做） か度ね マンド V 
960 /♦ ルー巧技 XX0 

970 /♦ 

980 func display(v,xx0) 

990 xx=51l-xx0*atep 

1000 yy=yy+(2<v-3)*8 

1010 /» 

1020 /* 巧のすを入れをえた時はこちらのまを巧う 
1030 /*yy=yy-(2»v-3)*8 
1040 circle(yy ,XX,2,15 ) 

1050 endfunc 


60 Oh! X 1992.1. 
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口 HQ 、 夕 今月は理想のパソコンの姿を探る，という 
lyJU I 一 | UJ ゾし U . J I ^ J 長し、前置きから始まり，3.日インチディスク 

_ の話へと進んでいきまず 0 パソコンの未来 

^ t とかって新鮮巧のないネタかちしれません 

OgikuboKei 弱^蓮 主 ザ，ネリ夢ということで楽しんでください。 


いやあ，化巧号の 「0 h 议 INDEX ’91」 
を見たのだが，「ホ:人のための X 68000」 の夕 
イトルってひどいね。統一性もないし。米 
)1 からはちゃんと考えよう。 

さて， コン ピュータというものについて 
考えるときに，アメリカでら II 本でも‘‘い 
ままでコンピュータを使っていなかった人 
にいかに使わせる力 >" がひとつのテーマに 
なっている。で，をのひとつがペンベース 
コン ピューテイングってやつ。 

ペン入力について考之る 

ペン入力の何がいいかっていうと，入化 
义 I 雨が一致していることだ。マウスはペン 
入力にいたるまでの過渡期だという人らい 
るくらい。で，ペン入力するなら，スクリ 
ーンが目の前に立っていては腕が疲れるわ 
けで，当が寢かせて使うことになる。力 S ， 
図1 




ペンオペレーション時 


义字をどんどん入力するだけならキーボー 
ドのほうがいいわけで，できれば両方ほし 
いところ。 

I :いうわけで，获篷まは考えた。 

これは，ノートブックコンピュータのひ 
とつの姿である（図1)。合体変形ロボット 
みたいになってしまったのは愛嬌だ。キー 
ボ— ドべ— スで使うときは，ペンは マウス 
のようにポインティングデバイスとして働 
く。をのくらいなら，画閒が多少立ってい 
てもかまわない。 

で，ペンベースで使うとき（図形を扱う 
I :きや，文書の編集など）は3番目のよう 
に，ディスプレイ师がずりっと手前にスラ 
イドするわけである。 

どうせ未ホ（とりあえず3年後）の話だ 
から， CPU は68040の2日 MHz で，メモリは 
樵準で8 M バイトで，ディスプレイは TFT 
のカラー液晶で，ハードディスクは内蔵で 
170 M バイトだ'な。重さは 2 kg 。 
バッテリは水素ニッケルでもな 
んでもいいけど， 5時間くらい 
は使いたい。 

をうをう，スタイラスペンの 
筆圧感知ぶ t いうのはもうでき 
ていて，マウス U 上の表現も可 
能だ。強く書くと太い線になっ 
たりとかね。 

可搬メディアには一応3.日イ 
ンチ FDD をつけてはみたカミ，本 
当のころは，フラッシュメモ 
リとい省たい。でも，きっと高 
いはずだ。もちろん，イジュク 
トボタンなんかはなし。 

で，こうなると OS という力％ 
シュルらをれなりのらのが必要 
じなるし ， Pen - Point や Win 
dows for Pen のようなジェスチ 
ャという編集動作のシステムら 
必要になるだろう。 

もちろん，携帯電話は内蔵し 
ていて，通話も通信も可能だ。 

これで，30フ引り！ 


さて，問題は，これで何をする力 >，であ 
る。私は，ビジ木スマンのためのコンピュ 
—夕をホえているわけではないから。 

デスク h ップ7シンは？ 

翻って，デスクトップ マシンに ついても 
触れざるをえない。ど一せだから，し玻 
近流巧のディスプレイー体型にしてみた。 
デザインはフイリップスが出しむヘルメッ 
卜型のテレビのな似。 

いや，なに。これが大傑作だ^いってい 
るわけではない。このくらいバカなデザイ 
ンにでらしないし駄目なのである。特に ，I 
最近のディスプレイー体型マシンた^^^をお 
るにつけ，をう思う。 

瞒単に説明すると，ディスプレイは CRT 
というのらなんなので， TFT カラー浪品に 
してみた。ハイビジョン i ： いうのをえて 
はみた力':，でかくなりをうなのでやめた。 
液晶にしては奥行きがある力;'，をこは気に 
しないように。酿価版で CRT バージョンも 
あることにしよう。 

外部記檐装嚴 は CD - 民 OM と 3. 5インチ 
FDD (2 ED からしれないし，フロプティカ 
ルからしれないけど）をひとつ。 3. 5インチ 
光磁気からしれない。なんで! J いいや。た 
だ，3 . 5インチ FD はなかなか庵れないと思 
う。つけ忘れたけど， 1 C カードスロットら 
必要かもしれない。ハードディスクは内蔵 
で， 300 M バイトくらいあればいいのではな 
いだろう力>。 

で，バイザーは，一応因にいいのだ，と 
いってわこう。反射が気になるときは，降 
ろすわけね。 

本体—ドにあるのはチルトスタンド。左右 
360度，上下は15度くらいかな。チルトす 
る。黑いのは，チルトの固をボタン。この 
360度阁転というアイデアは PS /55 Z からい 
ただいた。こいつは便利なのじ， PC -9801 
CS も FM T 0 WNSII UX も採用しなかった。 
ちなみにアゴのあたりにあるのは，本体を 
回したりする t きに便利な把手である。 
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せっかくのへルメット型だから，マイク 
もつけてわぃた。らちろん，ボイスナビゲ 
ーションはサポートしてぃる。 

前面にスイッチやコネクタ類はぃっさぃ 
なぃ。ビデオ入,||||力や音声入が,カコネクタ 
くらぃはカバーの中につけてわぃたほうが' 
ぃぃから。 

電源スイッチは，とぃうと，キーボード 
にある。ジョイスティックは，とぃうと， 
Macintosh の ADB バスの知恵をす平借した。 
つまり，キーボードもマウスもジョイステ 
ィックもみんな間じコネクタでい]じバスな 
のだ。だから，専用のコネクタはぃらなぃ。 
キーボードの後ろからでらとればぃぃ。こ 
ぃつのわかげで，マウスの化わりにペンは 
つながるし，複数のマウスをつなぃでも別 
のらのとして認識してくれるのだ。 

CPU はなんでらぃぃ。速ぃ RISC でも 
68040でらぃぃ。 

となると OS である力;'，5年後とぃうこと 
で， IBM とアップルが共同開発する！：かぃ 
う Pink でもぃぃや 。 NeXT ST 巨 P だったり 
して 。 Windows NT はちょっとやだな。 

をの他，つらつら思ぃつくままに挙げて 
ぃくしテレビはもちろん標準で，ハイビ 
ジョン放送ら姑ることはできる。らちろん， 
画像取り込みや脚像普き岀し （？） は自化 
だ。 丸ぃ L 持もつ•らぃだろうが ，頭頂には 
もちろんポップアップするハンドルがある 
に民 T を使ってぃなぃからをれほど重く 
なぃ）。頭の両側に，機銃をつけてもぃぃ力> 
な（何に使うんだ！）。 

さらに，空ぃたスぺースにはレーザープ 
リンタのエンジンが入る。 レーザー プリン 
夕をつけるときは，排紙のために本体とチ 
図2 



ルトスタンドの間に1 cm くらいのぺーパ 
ーユニットが'入る。 

周辺機器を增設する！：きも，ケーブルは 
いらない。128チヤンネルの無線だ。自動的 
に空いているチヤンネルでつながる（つい 
でに，をの電磁波で奇形児ら急增だ！）。 

内部にデジタル通信のインタフェイスを 
擠ってわり，デジタルのセルラー回線を使 
って遠隔通信も可能だ。 

ついでにレジュ_ム機能し AC からの電 
源供給がなくなっても1時間くらいは 
民 AM の巧をを保持できるバッテリーくら 
いはつけてわきたい。 

忘れてはならないキーボード。たとえば， 
フアンクシヨンキーはいらない。 INS キー 
らいらない。とにかく，コンパクトなむの 
がいい。矢がキーの配列については， XI み 
たいにならないよう，考えることにして， 
保留。とにかく，キーボードはコンパクト 
がいちばんである。 

マウスについては’•悦んだのだが，化いつ 
力、なかったので，しやあない。 

この上位機種として，球形のディスプレ 
イユニットの下にピザボックスタイプの本 
体!：いう組み合わせもある。このタイプだ 
と，ディスプレイが90度回転し，向動的に 
縦おに^横投にもなるのだ。义窜を普くと 
きはを従長に，ふだん，あるいはフルスクリ 
—ンテレビにするときは横長にするのがい 
いだろう。 

新しし、〕ンピユ-夕との:15ユニケ-シヨン 

ペン入力。手書き义字認識。自分で揣い 
たメモでさえ，2，3日すれば何が描いて 



こっ會ま適当 


あるか判読できなくなるのに，コンピュー 
夕がをれを読み取ってくれるわけが……を 
うなったりして。何 1] もかけて学潛させて， 
らしかして，自分でさえわからない殴り審 
きをコンピュータが微妙な癖を読み取って， 
ちゃんとテキストにしてくれたりして。書 
いた当人でさえわからないものを読み取る 
なんて，恐ろしいなあ。 

をれにはまず，筆圧まで細かく検知する 
ペンしペンのすべての動きを記録してわ 
くだけのメモリが必嬰だろうな。 

音声？コンピュータに向かってしゃべ 
る？ 

最近の人類は機械に向かって，というよ 
り，人間 iU 外のものに向かって話しかける 
のじ1巧れているようだから，問趣はないか 
らしれない力 S '， 私はいやである。キーボー 
ドやマウスだから，こちらのメッセージが 
コンピュータに届くように気を使ってあげ 
られるのであって，そこまで気を使わなけ 
ればならないなんてのはいやである。 

よく，頭で考えたことを読み取ってくれ 
るコンピュータがあればいいという話を削 
く力《，よくもまあをんなに恐ろしいことを， 
と私は思うわけだ。だって，考える，って 
いうのはどういうことだ？ 的帷に，コン 
ピュータへのメッ七ージだけを考えるとい 
うこ！：（頭に思い’;孚かべるということ）力;' 
人閒に可能だろう力’。をこまで自分を訓練 
したいとは思わないし，をんなことをした 
ら，ストレスが滿まってしようがない。扛 
し，つらつらと思い浮かぶことのなかから 
コンピュータカ;'自分に対するメッセージだ 
と判断したものだけを解釈できるなら，家 
庭巧暴力が起きるに違いない。 

で，何カミいいかというと，どういう方法 
にしろ，人間がいまのままではいられない 
ということである。人がキーボードやマウ 
スという道具を使うために訓練したように， 
どんなインタフェイスでも人閒の侧になん 
らかの貸担を嬰求する。をれが高度なもの 
になればなるほど， I 句体ではなく巧商での 
負す旦がもっと巧えるのである。マウスに向 
かって「ハ ロー コンピュ ータ」 というだけ 
ならともかく，もっと梅雑な嬰ポをしたい 
とき，をれをちゃんと頭の中でまとめて力> 
ら音芦にできるはど人間は贊くはできてい 
ないし野うのだ。 

なんて，悲觀的な恵見なんでしょう。こ 
ういうのを世間では，後ろ向き，っていう 
のですね。 

もっとも，私も音声入力が有効であるこ 
とを認めるのにやぶさかではない。音声入 
力がキーボードやマウスやペンに取ってか 
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わる事態は想像しづらい力す，普通の人がコ 
ンピュータを使うときはほとんどがルーチ 
ンワークだろう。となると，音声入力は非 
常に有効だ。知的な指示を声でみえよう I : 
思うからいけない。どのくらい案用になる 
力>はわ力> らないカミ，ボイスナビゲータって 
いう商品 ける。 

もし，新しいインタフェイスが哪発され 
るなら，バーチヤルリアリティなものから 
音声らの，脳波のまでひっくるめてゲー 
ムにしたいね。ゲーム，アミューダメン1、， 
ひ！：りスターツアーズ。やっぱりをういう 
ものだろう。 

プレイヤーの感情を微妙に読み取ったり 
して，コンピュータ‘‘きらだめし’’，なんて 
いうバカなものから，脳波監視つきのダン 
ジョン. マスター まで（こっちの心理状態 
でキヤラクターの動きが変わる）。プレイヤ 
一がよこしまなこ t を考えるしいきなり 
パーティ全貫の属性がイビルになってしま 
うウィザードリィ！：力、。んなもん，誰もや 
んないって。 

ネネ* 

さて，初夢話が長くなってしまった力3'， 
をろをろやめて，本題に入ろう。今回の本 
題は 3. 5インチディスクのフォーマットで 
ある。义68000用の3.5インチド00も登場し 
たことだし，ということで，ちょっとまと 
めてみた。表を見てほしい。 

率直にいってひどい話である。これだけ 
のいろんなフォー マッ トがあるのだ。 

表の見方である力 ] '，最初の容覺はトラッ 
ク数やセクタ数などの値から計算したフォ 
ーマット後の容量。ただし Macintosh の場 
合は， ユーティリティ ソフトにて チェック 
した値を載せてある。をの右の容量は，俗 
に何と呼ばれている力，。トラック数や七ク 
夕数，バイト数はいいよね。容量の計算は， 
トラック数 X 2 X セクタ数 X バイト数だ。 
つまり，1七クタに512 ノ《イト入っていて， 

1トラックじ8セクタ確保してあって，デ 
ィスク片而に80トラックあって，両面を使 
っているから2倍する，と，655,360にな 
り，をれを1，024で割ると K 
バイト単位になるのである。 

Macintosh については， 

トラックによって七クタ数 
だか七クタ長だかが変わる 
らしいので，よくわからな 

い 0 

採用機穂は，をの容量を 
カタログに記載しているも 
の。使用可能機種は，実は 
使えるのだ，というものと 


ユーティリティを使えば可能，というもの 
がある。機種に閱していえば ， IBM PC 系 
のなかには PS /55 なども含まれる（動作チ 
エックは PS /55 Z SX で巧った）。 

それぞれ見ていこう。 

まず， 2 DD 。640 K バイトと 720 K バイト 
の違いは，セクタ数だけである。どっもも 
読み書き可能なら，多いほう力':いし、。どう 
してわざわざ8七クタにしたのだ力‘。ちな 
みに，ワープロ解用機には MS - DOS フオー 
マットをずポートしているものが多い力;'， 
多くは 720 K バイトフオーマットである。 
Macintosh を含めて，こいつがいちばん多 
くのマシンで使えるのだ，ということは覚 
えてわこう。 

ただし PC -9801 はタコのため，外村•けド 
ライブの 2 DD /2 HD 自動認識ができない。 
だから， PC - 9801の外が•けドライブの場合 
は，認識するためのボード付•きのドライブ 
ユニットでない限り，脯削莫い。 

Macintosh の場合，システムに添村•され 
る "Apple File Exchange " というプログ 
ラムで変換する。 

Macintosh の 800 K フオーマツトについ 
ては，まあ，独自の世がである。 

続いて， 2 HD だ。まず， 1.2 M バイトの世 
界から。 J - 3100も PC - 9801も 1.2 M バイトだ 
が， 案は微妙に違う。 PC -9801 の場合 ， NEC 
はいまだに 1 M バイトと称している力;'，を 
んなこというやつはいない。 1.2 M バイトと 
いうのが'一般的。 

で，両者の違いはセクタ長にある 。 FDD 
は七クタ単位でデータを読み化すわけだか 
ら，七クタ長が趁いほうが速い。わよを， 

2倍である。だから， PC - 9801の採用したフ 
オーマットのほう力;'，速いわけである。 

どうして NEC が片面80トラックにせず， 
77トラックにしたのだろう力，。5インチとの 
互換性のためだろう。 

IBM PC I ：いう力’， PS /2 の採巧した 2 HD 
は 1.44 M バイトであり（単純に， 720 K バイ 
卜の 2 DD を倍にした），容蟲が多い。こいつ 
は 1.2 M バイト用の FDD では読めない。最 


ぶは DynaBook V や PS /55 などで，両方使 
えるドライブを搭載したものが増えてきて， 
ラッキーである。 Macintosh では， 2 DD と同 
じく "Apple File Exchange " というプロ 
グラムで雙換できる。 

2 ED というのは柬芝が開能したフォーマ 
ット。 NeXT で採用された 。 IBM PC 版の 
DOS 5.0 でも使えるようになっている力;'， 
サポートした国産ハードウェァの話はまだ 
閒かない。未知数である。 

义68000に外付け3.5ィンチドライブをつ 
けるなら，ぜひとも， 720 K バイトのデイス 
クを読み書きできる备のにすべきである。 
ということだな。 

ツクモ電機 オリジナルの 3. 5インチ 2 HD 
ドライブはどうやら， 1.44 M バイトも 1.2 M 
ノス、イトもいけるやつらしい。ももろん 2 DD 
も可能で，日本 IBM 風にいえば3モードド 
ライブというやつだ（ドライバでが応して 
いる）。 Macintosh や AMIGA じ I 外のフオー 
マットなら Ok というらのだね。なんにし 
ろ， ツクモ オリジナルのわりには， ツクモ 
特価があったりして不思議である。 ツクモ 
のオリジナルといえば，限定99台の 
Macintosh 用リムーバブルハードディスク 
というやつがあった。ちなみに，編集の A 
氏力; AIVHGA 用に買ったのがシリアルナン 
パ'—22で，私が買ったのがシリアルナンパ' 
一24だった。ちゃんと99台売れたのだろう 

力，。 

で， 3. 5インチだが， X 68000 からほかのマ 
シンにデータを持っていったり，ほかのマ 
シンからファイルを持ってきたりするとき 
には，ファイル名にくれく、、れら気をつける 
ように。最近やりがちなのが， DOS マシン 
や Macintosh からデータを持ってくるとき， 
思わずファイル名にハイフンをつけるとい 
うやつだな。さすカミに，"小义字ファイル名" 
というのは私でさえやらなくなった。 

U 上。長い前置きのわりには短い本題で 
あった。今回は何の話をしたかったのだっ 
け。全部 ， Press Conductor が'惡い。ホ巧こ 
をは斤くぞ。 


表1 


使用ディスク 

容量 

(KB) 

容逼 

(俗称） 

トラック数 
(片面当たり） 

セクタ数 
(トラック当たり） 

バイト数 
(セクタ当たり） 

採用機種 

イま用可能機權 

2DD 

640 

640KB 

80 

8 

512 

PC-980I 他 

J-3100, 旧 M PC 系 

2DD 

720 

720KB 

80 

9 

512 

IBM PC 系 

PC-9801 'Macintosh 

2DD 

797 

800KB 

— 

- 

- 

Macintosh 


2HD 

1200 

1 .2MB 

80 

15 

512 

J- 3100 

PC-980 し PS/55 の一部 

2HD 

1232 

1 .2MB 

77 

8 

1024 

PC-9801 

J-3100. PS/55 の一部 

2HD 

1440 

1 .44MB 

80 

18 

512 

IBM PC 系 

J- 3100の一部， Macintosh 

2HD 

1437 

1 .4MB 

- 

- 

- 

Macintosh 


2ED 


2.88MB 




NeXT 
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山越え，谷越え，どこまでち（前編) 


プロジェクトチーム D6GA かまたゆたか 


連載の最終回を締めく くるため，当チームの作品制作の実況レポー 
卜をお届けします。諸処の都合じより，前後編となってしまいまし 
たが，前編はおもじ作品企画編です。 


1はじめに 

この号が出る頃には，芸術祭の地区予選はずべて終了 
している し思、うが， 大阪の地区-了•避が11巧10日に行われ 
た。私たちも一応グラフィツク部門で，つまらない CGA 
をひとつ化品させていただいた。をのへんの話は，あと 
で詳しく報告するが，実は，初めはゲーム部|"1でエント 
リーしようとしていたのだ。 

どういう ゲームカ， L いえば，市販のある ゲームを 元に 
したもので，起動直後の画面は，ホいドロドロしたもの 
が画面いっぱいに揃かれる。しばらくの間は，どのよう 
な操作をしても，なにも状況は変わらない。しばらくの 
間といってら，数げとか数みなんてなまやさしいもので 
はなく，数時聞，数1]，数年……いやいや数百で年間こ 
の画面が統く……。をう，この ゲーム は， リアルタイム 
版 シムアース！ （それじゃ一発 ギャグ 部門だって） 

ホ 

さて，最終回は，作品制作の実況レポートをぉ届けし 
ようし野ってましたカミ， ハツハツハツ， 情けないことに， 
ついに新作は完成するに至りませんでした（お倉入り）。 


をこで，前回の予告など（例によって）忘れたフリをし 
て，全が別の話でもしようかなとかも考えたのですが， 
完成しないというのも， CGA 作品制作ではよくあること 
ですので，をのあたりの原因など追及するためにも，挫 
がするに至った道のりを克明に記をうし野います。皆さ 
んの作品制作の参考にしてください。まあ， CGA 作品制 
作なんて，反省，立志，挑戦，挫が（ときどき成功）の 
繰り返しですよ。 


'まずは過去の反省 


ずいぶん前 （1990 年7巧号）になります力3'，作品企晒 
について，当チームの実例などを紹介しました。をの後， 
あの！：きの"グランドキャニホンで複葉機が F 16 I ： ドッ 
クフアイトする話（仮名：がんばれスキャット！）"はど 
うなったのか t いう問い合わせが何件かありました。残 
念ながら，試験的に数カット作っただけで，完全にゎ食 
入りになっていまず。原因はいろいろ考えられるのです 
が、 監 i 守が上級生の支援をあてにしすぎた，逆にいえば 
上級生は口を出すだけで手伝ってやらなかった L いうあ 
たりに問題があったようです。そこで教訓， 
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お义しぶり，袖姫です。皆さんわ元気ですか。 
姫は，なんかこのところさぼり癖がついちやっ 
て……。义しぶりにお仕事た‘〜，と思ったら， 
なんか連載がおわるとか，おわらないとかいっ 
てるし，う〜む。 

前回で「まどかし余っているので，どうして 
もいますぐ CGA システムが欲しい人は「面倒く 
さし、 CGA システム配布係 J まで申し込んでくだ 
さい」と含いたところ，びっくりするほどたく 
さん申し込みがありました。もうすぐ次のバー 
ジョンが出るのじね。 

では，システム申し込みのわ手紙の中からい 
くつか紹介します。 

本 

Q : CGA システム希藝！ 親切な宛名ラベル 
(3 種）を同封します。 

A :気を使っていたどきまして，どうもあり力、’ 
とうございました。でもね 一， 残念ながらシス 
テムは，"ゆうバック（力ーボン複写）"で送る 
んですよ。 

Q :カンパがかなくてすまないと思う気持ちで 
ジャズインでら質って飲んでください。うまし、 
から（変な文)。 


A :よくわからないよ一。ジャズインってなん 
ですか。今度見つけたら飲んでみます。ところ 
でこの頃，姫は巧党がわかしいといわれます。 
今年キャンプじ行ったときのこと，うどん玉4 
つ，チキン ラーメン 4つ，なのに鍋がひとつし 
かなくて，姫はしかたなく （迷わず？）うどん 
とチキン ラーメンを 混ぜて作りました。みんな 
わなかいっぱい食べたくせじ文句いうんですよ 
— ，プンプン!！けっこうわいしかったけどな 

Q :たピの手紙なので，食べてもおいしくあり 
ません。バグレポートでもないので，怖くあり 
ません。 

A :食べれる手紙も食べれない手紙も，怖い手 
紙も怖くない手紙も，お待ちしています。でも 
食べれる手紙がいちばんいいな，巧はお好み焼 
き味で（わなかのすいた姫)。 

=この間，お好み焼きを食すため40み中断= 
Q :下宿でインコを飼おうと思います。どんな 
インコが いいので せう？ どなたか詳しい人が 
いたら教えてください。 

A : D6GA はぺット屋じゃないんだけどな一。な 
んでこんな手紙がくるのかな〜。でも姫は個人 


的におかめインコなんか，あの丸さ加減が巧き 
です。でも高い。やっぱり安くて丈夫なのは普 
通のインコかな。姫の家じ昔いたインコはとま 
り木じとまれなくて，床の上をホき回っていま 
した（ときどき背中にほかのインコのフンが乗 
っていた）。 

Q :家を購入したばかりなのであまりカンパで 
きませんが，よろしくお願いします。 

A :いえいえ，こんなじた〈さんいただいてし 
まってすみません。これが本来なら程のI本， 
窓ガラスのI枚になっていたのかと思うと……。 
家が崩れたりしないことをおネ斤りしてます。 

Q :芸術祭で「あ！」と「あ！ Ver.2j を作っ 
た儀馬です。11月10日の学祭に CGA をやりたい 
と思っていますので，早く送ってくださし、。 

A: あ！もう間に合わない。ごめんなさい。 

* 

前にカンパでサ ニーレタス を送っていたどい 
た方から，今度はたくさんの林擒を送っていた 
ピきました。今年特に林橋が不作で高い!！本当 
じありがとうございました。わかげさまでモデ 
ラー高津さんは，2日間林擒ピけを食べて生き 
てました。 


64 Oh! X 1992.1. 


























1 自分が作りたい作品を作れ 

人はとやかく 口を出し，批評する。しかし口を出す 
やつほど，実際には手なってくれないものである。をん 
な無賣任なやつらの意見に従って，自みのイメージや意 
志を修正する必要などまったくない。自己満足でもいい 
から，自分が愛せる作品にしないし作っていて面白く 
ないし，完成しない。 

2 人の力などあてじするな 

作品制作に入る時点で，何人スタッフがいようとをん 
なことは閲係ない。本気で彼らが本当に手伝ってくれる 
なんて夢々考えてはいけない。もし，手なってくれたら 
ラッキー！ く、、らいに考えよ。いざとなったら（いざ t 
ならなくても）自分ひとりでら完成させることが可能で 
ある程度の作品を企画すべきだ。 

^次に目標を巧める （7 月中旬） 

作品は目標と締め切り（期限）がないと完成しないも 
のです。皆さんの場合，アマチュア CGA コンテストを 目 
標とされるのが手っ^り早いので，年末力啼あめ切りだと 
思って制作するといいでしよう。しかし，私はさすがに 
CGA コンテスト には エントリ ーできませんので，ほかの 
映像系の コンテストの 締め切りを調べてみました。する 
し 10巧末あたりを締め切りにしている コンテストカミい 
くつかありましたので，これを目標じしてみましよう。 

次'に自分のスケジュールを考えてみました。 9 巧の上 
甸に10日間ぐらい連続して休みがある。10巧にら1週間 
化みが取れる。 9 巧 24 日にはサイクロン CG 大をがあるか 
ら，をのとき予告編でも上映して反応を見よう。 t いう 
ことで，の TF のような大ざっぱな計画ができました。 

〜8巧末アイデアを練る 
9 巧上か予告編を作る 
9 巧 24U 予告編試写を 
9 月下も〜 10 巧上巧コッコッ作る 
10巧中句本編作る 
10巧下句仕上げる 

こういった計画は，だらだらと遅れていくものですか 
ら，最後の締め切りだけでなく，途中で予告編試写をと 
いう具体的な締め切りが存在するところがポイントです。 
なわ，この計画は， CGA システムを 十分熟知して いて， 
マシンパワー も十分 ある^い う前提のらのですから，皆 
さんの場合，らう少し余裕を持って，半年ぐらいの制作 
期間を設けるべきでしよう。 

y スタッフを集める （7 月末） 

"過去の反省"にもあったように，他人はあてにして 
はいけません。ですから今回はスタッフは特に集めず， 
自分ひとりで制作するつもりです。でも，当然プロジュ 
ク トルームには スタッフが常駐していますので，忙しい 
ときはをの場にいる人がきっと手伝ってくれるでしよう。 

ただ，音楽については，自分で作曲できませんので， 
いつもどおり小を君に頼むこ^にしました。彼は，いま 
までも，無茶な要求をものともせず，すばらしい曲を数 


多く提供してくれています。をしてもうひとり，京都芸 
術大学の1回生の人が参加させてくれといってきました。 
芸大生だからきっとすばらしい七ンスの持ち主でしょう。 
しかし，彼は CGA システムを 使ったことがない，映像作 
品も作ったことがない，しから，当チームの スタッフで 
もない，などの理由から，とてもじやないけどあてには 
すべきでないでしょう。 

スタッフのを件としては，まず，自分と同程度 iU 上 
CGA システムを熟知している必要があります。初心者ば 
かり集めても，指導するのに手間をとってしまい，逆効 
果です。をれから，やはりじ1頃の実鑛も大切です。企画 
の段階ではものすごくやる気を見せて^，飽きっぽい性 
格の人は，肝' じ、 なときにいなくなってしまいます。 

リス hi (脚本第1稿） 


乂卜ーリ ー 

実は，まだあまり考えていない(これを害きながら考えようか )0 とりあえず，予告編を 
作って，それを見でイメージを固めてからじしよラかな7 

才ープニングは，をラリングの上(短編なんだから，長い前巧さなんていらない I )。フ 
ァイターは h ロル（主人公）とゴフリン。トロルとセコンドの会話でが況説明ずる。ゴン 
グが鳴って，タイトル。 

第1ラウンド。兩者一斉にコーナーを飛び出ずが，トロルは巧おしていで，いきなり自 
分の巧につまずいでこける。いよいよ，頭に血が上り，をラ何がなんだかねからなくなっ 
て，このラウンドはボコボコに殴られる。 

コーナーじ房った h □ルは，「なんでこんなひどい目にあわな去ゃいけないんだ I J と喫 

<。 

セコンド•■足を使え，足を！ J 
h □ル「キックは反則で っせ J 

さりげなく，ボケる。 

セコンド「巧手のパンチをよく見ろ。おまえじはよけられるはずだ J といラ。 

第2ラウンドを，閒始早々ポコボコに殴られる。 

トロル「巧手のパンチをよく見ろっていラのは描をだけど…… J 巧手のパンチをよく見よ 
ラとずる。「実おは，そラ簡単に……」ゴブリンのパンチをネリめでかわず。 f ……でさるや 
ん I J 

h ロルは，少しずつ相手のパンチをよける。よけれるとだんだん落ち清いて，ちっとよ 
けれるよラになる。そラなると自信も出でくる。相手のパンチをかねして，そのスキに自 
分のバンチが決まる。 

ゴブリンち麻くが， h ロルの 攻巧 がさわめで単調であることに気づ去，カウンターを巧 
ラ。ゴブリンは，祖いどおりにトロルが巧っでさたストレートに合わせて，カウンターを 
入れる。完全じずまったとおった瞬朝，卜□ルが軽くよける。ここで，第2ラウンド終了。 

ゴブリンは K □ルがとんでちないネ能の持ち主であることに気がつく。このままでは， 
負けてしまラと直感ずる。 

第3ラウンド。ゴブリンは反則巧攻擊に出る。が巧ち，足踏み（巧手の足を踏んで，動 
けなくなったところを度ラ）とだんだんエスカレ ー K ずる。クリンチのが態で.おからち 
う1本の腕が伸び，トロルのボディをどついたり，レフリーが，腹を確認しているずきに 
ロケッ h バンチが飛ぶ。 

トロルは卑怯者となじるが，ゴフリンはものともせず，絶紳こ勝ってやるといラ巧志を 
見せる。 

第3ラウンドが終わる。たコンドは，ゴフリンめファイ h をむしろ善める。 h □ルじこ 
の閱志さえあればと残念がる。自分は，何かの理由でどラ頑張ってもファイターにはなれ 
ない。それでをあさらめず t コンドをやっている。おまえはす窮があるのに巧けない〇ゴ 
ブリンのセコンドになったほラがよかった，と。しかし， h ロルは，本当は自分だって騰 
ちたい。しかし，失敗して，才能がないといわれるのが巧いと本音をちらず。あんまりよ 
く考えていないけど， h ロルがやる気を出ずをっかけじなる。 

第4ラウンドは，もラ2人の激しいどつさ合いになる。ゴブリンちものずごい根性を見 
せるが，本気を出したトロルとセコンドのコンビの势いは止められない。ゴフリンは巧さ 
れだす。 

第4ラウンドザ終わり，コーナ ー1’ こ房ったゴブリンは，神にがるのをやめ，巧を呪ラ。 

第5ラウンド關始直後，ゴブリンはマッ h じ倒れる。 

選手控え室からゴブ U ンが出てくる。廊下に h ロルが立っているのを見ておく。敗奢を 
强みじきたのかと怒る。 h ロルは，ゴブリンがこれからどラなるのかむ配ずる。今回は運 
が悪かっただけ，巧力すれば次は私がやられる番だと励まず。 - 

ゴフリン f 運？努カアフンッ，ネ能だ ！ J ’ 

ゴブリンは語る。おまえには才能がある。しかしオレはラらやましいなんてこれっぽっ 
ちをおわねえ。オレは，努力してな目だったから，あきらめられる。あとは，平和に，楽 
じ客らしていけばいい。だが，おまえは違ラ。決してあきらめることは許されない。努力 
ををることは許女れない。このオレが許しはしない。 

K □ルは，天から才能をきえられと者の 代が は巧して巧くないことを思い巧る。ゴフリ 
ンは，ポンと h □ルの肩をたたいて，去っていく……。 

ラ〜ん，暗いエンディングはいやだな一。聞れ幡れとした 巧圃 気を出したいな一。 

キャラクター巧定 
• フル■— K □ル 

ちえられし者。ちついトレーニングはいや。やる気も見せない。しかし，本当はファイ 
夕一になりたしのだが，自分のネ能を信じられない。本気を出して負けるようなことじな 
って，自分の才能が偽物といわれるのが恐い。だから，"こんな試合勝っても負けでもいい 
や"といラポースをしている。 

-レッドゴブリン 

与えられなかった者。ず能のなさを，陰の努力と八ッタ U と學怯なテクニックでカバー 
しよラと必死。本当にファイターになりたいと願っている。 

. ドワーフ 

h ロルのセコンド。子供の頃からファイターに極れていたが，なんらかの理巧で無理だ 
つたのでセコンドになった。トロルの才能を見つけ，チヤンプに育てよラと決 想。 
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/ スト-リ-を決める(日月） 

ストーリーを決めるにあたって，巧分 U 巧，制作がで 
きるだけ楽，という2点がポイントとなりました。をれ 
から，どうせ作るならコンテストで巧をららえるぐらい 
りっぱな作品にしよう！（エライ自信やな）特に今回 
は，キャラクター性に重点を置いた作品にす姐隙してみた 
いし恐いました。 

キャラクター性!：いうのは，要するに登場人物をどれ 
だけ揃けるかということでしよう。いままでの CGA 作品 
は，どうもこのキャラクター性が弱いような気がします。 
好きな作品はいくつもあるのです力3'，好きな發場人物と 
いうのはどうも思い浮かびません（いままでの作品でも 
っ^もキャラクターがが i けているのは，「デイファイナブ 
ル ファンクション」 のウサギ ロボット ではないだろう 
か)。 

さて，ストーリーのアイデアは常口頃考えていて，結 


構たくさんあるのです力';，現在の CG ではできない，まと 
まっていない，長すぎるなどの现曲で，使えをうな扛の 
はほとんどありません。とりあえず，奥現可能をうな扛 
のを脚本化してみて，ほかのスタッフの迄;見を削いてみ 
ました （ 8巧上句）。若い夫婦がある慾愚に不時着したあ 
し無事脱出するまでを揃いむファンタジー SF です。し 
かし，どうみてら長すぎるし，主人公たもを表情ゆたか 
に表現するのが雛しいということでボツ！さらに，別 
のアイデアを脚本化してみました （8 巧中か）が，やっ 
ぱり長すぎるというこ^で再びボツ！ t にかくむっと 
短いらのじしなければ！ 

ちようどをの頃，この連載の都合で人体モデルのサン 
プルとして，ロボットのボクシングをいろいろ作ってい 
ました。基本的なモーションは，ジャブ，ストレート， 
クラウチ（かがむ）の3つだけなのに，视点をいろいろ 
変えるだけで，結*「ロッキー」しています。これを使 
わない手はないしボクシングものを作ってみようとい 
うこ L になりました。 



II月10日，シャープ本社じて， X68000 芸術祭 
近畿地区大会が行われ，当チームからも，マリ 
オネット古本とおがエントリーした。客観的な 
レポートは，本誌のほかのページで行われてい 
ると思うので，エントリー者の視点でのレポー 
卜を， ま 話を交じえて紹介しよう。でも，会場 
じ Oh!X 編集部の方は来ていなかったようピが？ 
まさ力、，ネ厶が斤くピろうから，わざわざ大阪ま 
で出張する'必要ないと考えたのでは！ 

ホ 

まず，当チームのエントリー作品だが，当が 
グラフィック部門で，マリオ古本：監督•原案， 
かまたゆたか：脚を•制作， CGA 界始まってが来 
のスプラッタホラー CGA ピ。タイトルは 「EYE」o 
Graphic Gallery の写真をご費になれば，霖囲気は 
つかめると思う。 

ホして謙遜していうわけではないが，はっき 
りいって"出来"はよくなかった。本文の GIFTED 
の制作もあって，時間がなかったのだ。作品自 
体は短編なのどが，単なるスプラッタホラーで 
はなく，人間の尊厳に関わる深いテーマを持た 
せたため，かなり難解で，チーム内の反応もよ 
くなかった。特に我々を傷つけたのは，完成直 
後に取がにおたわみこしプレスのわ姉さま方の 
感想，「ふ〜ん，なじコレ？」。もう恥をかくど 
けだから，いまからエントリーを辞退しようと 
か，どっちみち予選落ちじなるから問題ないだ 
ろうとか，莫剣に考えてしまった。しかし，子 
選通過通知は来てしまったのた‘。 

当日エントリー者は，朝10時に集合た‘。照明 
や音響なども交じえて，統合的なリハーサルが 
行われる。しかし，エントリー者は，ただひた 
すら待たされているピけだ。もちろん，「呼ばれ 
た方は，この位置まで進んで，マイクを持って， 
自みの作品の解説を斤ってくださし、 J という巧 
ち合わせがあったとはいえ，そんなことは，前 
の人を見ればわかる。なじしろ，予選通過15作 


品で，我々はエントリー N 0.15 どったのた‘。 
マリオ「これはやはり，予選ぎりぎりだったと 
いうことでは？」 

かまた「そんなこと……あるかもしれない J 

予定では，予選は10作品だったのピが，近畿 
地区は応募作品がをく，あまりじレペルが高い 
ので，急遽15作品になったそうど。そうピとす 
ると，このエントリ ーNo. はお情けまる出しでは 
ないか？（いま考えると，我々は募集の締め切 
り日の夕方，直接本社まで届けて間に合ったの 
だから，エントリー No. が最後なのは当がだ） 

さて会場は，大阪の中ム、からかなり南に外れ 
たところに位置していた。そのため山下氏も来 
場者が集まるかム配されて，組織票になっても 
いいから（来場者の投票も審査に大きく影響す 
る），人を集めてくれと頼まれ，当チー厶のスタ 
ッフなど暇がある者はできるだけ行くようじい 
っておいた。これで，10数票は有利た'。しかし， 
私の画策も無駄じなる630人という，芸術祭始ま 
ってが来の来場者が詰めかけたのだった。 

そしてついじ，地区大会は始まった。それは， 
冒頭からきわめてハイレベルな戟いだった。正 
直じいって，私は芸術祭を少しナメていた。と 
いうのも，ほかの地区予選に參加したを人の話 
などで，ぜんぜんたいしたことないと聞いてい 
たからだ。しかし，それは芸術祭が始まって間 
もない頃，+みに制作時間がなかった頃の話で， 
地区大会が進むじつれレベルはどんどん上がっ 
ていったのだろう（この調子では，最後の関東 
地区九州地区大会は恐ろしいものになってい 
るのでは）。 

そんななかで特に目を引いたものをいくつか 
紹介しよう。まず，京大マイコンクラブ （KMC) 
がゲーム 「RUSH ! J を出品していた。ご存じの 
ようじ. KMC は，"を大クラブは兄弟クラブ"と 
いうくだらないシャレが許されるぐらいの内輪 
ピ（このゲームもが前 PLAY したことがある）。こ 
のザー•し， ホストとして PC-980I を使用し，それ 
じ4台の X68000 をつなげて，8人同時に PLAY で 
きる（ハードも自作）。ルールはシンプルで，自 
みを相手じぶつけて，床の上から突き飛ばせば 
いいだけ。それが 3D の画面で，なめらかじア 
ニメーシヨンするわけピが，やりた•すと，相当 
燃えてしまう。自ら縁に立って，突っ込んでく 
る敵をさっとかわして突き落とすなどの技もい 
ろいろあるし，時間とともに床の一部が崩れて 
いくし，面が進むとそれまでの成練で自みの体 
重が変更されるなどのゲームバランスまで配慮 


してある。裏話じなるが，このゲームた'けは予 
選をフリーパスしたらしい。なぜなら，予選会 
場では， PC-980I と4台のXVIをつなげるという 
ような環境はなかったからだ。 

ゲームはほかにもいくつか出品されていた。 
本格的横スクロールシューティングの 「XAD 
LAXj (西村俊也さんほか）は，才ーソドックス 
とはいえ，グラフィックや完成度は完璧であっ 
た。なじしろこの作者の方は，いままでもいく 
つかゲームを発表していて，その腕を見込まれ 
て，タイトーじスカウトされ，就職してしまっ 
たというから，ほとんどプロ！ 

「XAXj は，ゲームとしての完成度は低いもの 
の，I/6日秒の速度でフル画面がグルグル回転す 
る技術力は会場に大きなどよめきを起こした。 

また，ゲーム ではないものの， 「アフターバー 
ナー」の作者のあの松島徹巧もエントリーされ 
ており，ウイニングランのようなポリゴン表示 
のフライトシミュレータを実に滑らかにアニメ 
ーシヨンさせていた。 

ミュージック部門も3作品あり，10みにもわ 
よぶ交攀曲まで出品されていた。ほかにはツー 
ル部門で， 超優れらののスプライトエディタ 
「USEFUL」 （荒田降仁さん）があった。実は KMC 
でも自信のスプライトエディタを出品していた 
のだが，予選で落選している。Iチームからい 
くつも エン トリーするのはいやがられたのだろ 
うと思っていたが，このスプライトエディタを 
見ると， KMC も納得してしまった。 

最後じもうひとつ，今回の大会のレペルを象 
微する作品を紹介しよう。宮野元秀さんの「百 
人一首」ピ。これは，百人一首大会に出場する 
娘さんのためじ開発されたそうで，ランダムじ 
上の句を読んでくれるものた’。ここまで読んだ 
方は，「くだらない J と思ったどろう（私も最初 
そう思った）。しかし，この「百人一首」は実に 
多機能なのた’。万葉集とか，古今和歌集から集 
められた歌ピけを読めとか，女性の歌どけ読め 
とか，読み人順の何番から何番までを集中的に 
練習すると力、，いろんな読み方がある。百人一 
首の大会では，"みまり字"とかいうのがあるそ 
うで，"ら"から始まる歌はひとつしかないの 
で，"ら"を聞いたとたんじ，取ることができる 
そうた’。そういった，ホまり字の部みしか読ま 
ないモード，苦手な歌を遭択し，集中的に練習 
するモードなどもある。つまり，超実戦向け百 
人一首強化プログラムなのど。完成度の違いを 
わかってもらえただろう。 
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ロボットのボクシングだったら，審判の目を盗んで口 
ケットパンチを飛ばすのはどうだろうかと力％最後両方 
ともバラバラにふっ飛んでしまう力3'，たまたま主人公の 
ロボットのおの部品がゃん1:立って，をれで勝利をゎ 
さめるなんてオチはどうだろうかと力％ くだらないアイ 
デアをいろいろ練っていきます。 

今回は，キャラクター性にこだわりたいので，単なる 
ギャグには終わらせたくない I :いうことで，ザんザん別 
のストーリーのアイデアを強引に取り込んで，タイトル 
も 「GIFTED (みえられし者：ネ能)」ということに決を 
しました。でら，シリアスだか，ギャグだかわからない 
作品になりをう……。 

I 齡から絵コンテまで(日月末から9月初め) 

もう制作をあきらめてしまった作品ですから，ストー 
リーをばらしても 問趣ないでしょう。リスト1が脚本の 
第1稿をのらのです。脚本，特に第1稿は，書き方やフ 


オーマットなどを気にする必要はありません。廟単に， 
だいむいどんな話なのかさえわかればいいのです。何人 
かに読んでもらって，「师白くない」力•「できっこない」 
と力\いってららいましよう。 

第1稿力す，「こんならんでいいんじゃない」という反応 
があれば，第2稿を書きます。今间は先に予告編を作る 
ことになっているので，第2稿は予告編の部分だけです。 
t はいっても，予告編の前半分は，本編のオープニング 
をのものになっていますので，予告編の制作が無駄にな 
るようなことはありません。 

リスト2が第2稿です。第1稿と違い，すべてのシー 
ン，すべての台詞が書き込まれています。をしてリスト 
3が絵コンテです。しかし，この絵コンテには絵はあり 
ません。なぜ'なら，今回の制作はすべて私ひとりでする 
つもりで，すべてのカットの絵は頭の中にできているか 
らです。じゃあ，なんのための絵コンテかといえば，力 
ット名を決めるのに必嬰なのです。 

よほど短い作品でもない限り，でたらめにカット名を 


さて，こうしてつぎつぎと凄い作品が発表さ 
れていくと，自然と我々の順をも近くなる。 
マリオ「あっ， この 作品もすごいですね」 

かまた「ははははは…… J 
マリオ「どうします？」 

いまさらどうしようらあるものか。今回の応 
募は，シャープと山下氏に対する義理であって， 
別に當を姐ったとかいう大それたものではなし、。 
—応予選は通過し，頭数には入ったのだから， 
それで我々の使命はまっとうされたのだ。そう 
いって自みを納得させるかまたであった。 

ついじ我々の番が来た。マリオ古本よ，居直 
るんだ。居直ればなにも恐くはない！ 

山下氏「どういった作品ですか？」 

マリオ「スプラッタ ホラー です」 

かまた「巨大な目玉が出てきますが，彼がなん 
のためじ，どこじ向かうのか？ それが大きな 
ポイントとなります」 

山下巧「それではご挺ください！」 

会場が間にをまれ，静かに 「EYE」 は始まっ 
た。謎の別世界。血のしたたる斧を持ったゴブ 
リン。そして血の池から生まれる巨大な目玉 
……（が下省略)。 

奇跡は起こった。上映が終わるや否や，会場 
を大きな感動の调が満たし，割れんばかりの拍 
手が湧いた（これが大装装な表現だと思うなら， 
誰でもいいからこの会場じいた人に聞いてみる 
といい。'必ず彼は"確かにそのとわりピった" 

と（笑いながら）答えてくれるピろう）。しかし 
これは本当に意外だった。会場の皆さんは，た 
った一度見ただけで，あの深淵なるテーマを理 
解することができたのピろうか？ きっとそう 
ピ。そうでなければ，あのような拍手が起こる 
はずがない。 

こ‘うして，我々は予おが上の成果を得ること 
ができたのであった。 

このあと，20み間のデモプレイの時間があり， 
会場の兩サイドに用意されたXVIなどで，来場者 
がエントリー作品を実際じさわってみることが 
できる。我々らメモリを I2M バイトフル実装し 
たマシンで アニメーシヨ ンさせた。 

会場の皆さんの投票がすむと，集計のため審 
査員の方々は別室じこもり，審査が始まる。こ 
の間，会場では最新ゲーム紹介や，ゲー厶ミユ 
—ジックのライブが行われた。特に例のスター 
ウ ォーズの才ープニン グデモ (5 み）は感動も 
のだ。余談じなるが，この日の晚，別件でスタ 
ーウォーズの開発部隊から電話があった。最後 


の仕上げのためじ左詰になっているそうだ。ガ 
ンバレ，みんな待っているんだぞ！ しかし， 
この原稿が本屋に並ぶ頃には，発売されている 
んだろう力、。ちょっと'む配。 

さて，途中で山下巧が人気投票の中間結果を 
発表しようとした。 

かまた「中間発表というのは，クサイな J 
マリオ「どうい.うこと？」 

かまた「だって，最終的な審查結果が出る前じ，I 
大實がわかってしまったら面白くないやん。票 
数ぐらい操作したはずや」 

マリオ「なるほど」 

かまた「見てろよ。この中間で，I位を取った 
作品は絶対大黄取れないで。大巧は，まぁ2位 
か3位の作品やな」 

中間発表の結果，I位は，我々の 「EYE」 であ 
った . 。 

いよいよ，審査結果の発表と表彰まが始まっ 
た。近畿地区大会では，大貨I名，入選2名が 
全国大会への出場権を得る。そのほか，協贊各 
社貨というのがたくさんあって，どうやら，全 
員何かの實がいただけるようだ。 

我々は，早々と "ニノ ミヤ巧"が;夫定した。 
この瞬間思わずガッツポーズを取った。我々は 
この "ニノ ミヤ巧"を狙っていたのだ。またを 
話になるが，会場の舞台やを席の設霞は，当チ 
—ムのスタッフがアルバイトとして動員されて 
いた。そこで，各货の黃品を展示しながら，品 
定めをし， ニノ ミヤ货のマウンテンバイクが欲 
しいといって，"淡路号"という名前までつけて 
いたのだ。なじしろ，大貴の巧金が5万円の赏 
品券で，ほかの巧品はI万円前後のものが多か 
ったから，この ニノ ミヤ貸の大判振舞いは，エ 
ントリー者の間から"真の大巧"とまで呼ばれ 
ていた（ウソ）。 

さて，自みたちの巧がま定すれば気楽なもの 
で，大巧，入選の3つが何になるか，2人で予 
巧をしていた。 KMC の 「RUSH !」は，身内のひ 
いき目を差し引いて見ても当確た•ろうというの 
は一致した。 

かまた「ゲームがレベル高いからもうI作入る 
ピろ。でも，どのゲームも，完成度，技術，才 
リジナリティと甲こつけがたいな」 

マリオ「いや，インパクトという点で弱いです 
よ。それより，あのスプライトエディタは実力 
派です」 

かまた「でも，松寓さんの "S. I .R " もイン 
パクトあるで」 


その間にも発表は続けられていくが，我々が 
本をと見た KMC の 「RUSH !」が システム ソフト 
巧を受黄してしまう。あれっと思っていたら， 
続けてもうひとつァ スキー 黃を受巧した。どう 
やら本当にダブル，トリプル受贊があるらしい。 

そしてついじ入選の発表。ひとつめは，荒田 
さんのスプライトエディタ。 

マリオ「ほらね J 

かまた 「じゃぁ， 2つめは" S. I .R" か」 

続いて2つめの発表。「エントリーN0.15 
"EYE"」 

その瞬間，私は露骨にイヤな顔をしてしまっ 
た。というのも，この連載の"はじめじ"を読 
むとわかるのだが，最ネ刀の予定では， 「GIFTED」 
が完成しなかったので，この 「EYE」 の話を さ こ 
うと思い，事実，もうかなり香き上げていたの 
だ。入選して全国大会じ出場するのなら，それ 
が前に内容をすべて掲載するわけにはいかない。 
原稿の害き直しだぁ！ 

大黄のほうは，大方の予おどおり KMC の 「RU 
SH!」 じままった。あとで関係者から話を聞く 
と，会場の人気投票では， 「EYE」 が勝っていた 
そうだ。つまりあの中間発表はウソではないら 
しい。このようじ， 「EYE」 が予想外の健閱を見 
せたのは，発表が最後ピったので印象が強かっ 
たのと，ゲーム部門，ミュージック部門の作品 
は レベルの 窩いものが多く，票が割れてしまっ 
たからだと思う。 

しかし，この際はっきりといっておく。地区 
大会にエントリーしたのは我々の巧任だ 力、’， 全 
国大会に行くはめになったのは，来場者みんな 
の 寅 任た•ぞ。我々の受巧インタビューはひと言 
「君たち，本当じいいのか?!」（この言葉の意巧 
は，全国大会で明らかじなるであろう）。 

が上のように近畿地区大会は大きく盛り上が 
り，我々も存みに楽しめ.大成巧といってよい 
だろう。ここまで読んでくれた読者はおわかり 
いただけたと思う力、‘，"踊るアホウに，見るァホ 
ウ"というとわり，こういったイベントは，た 
だ見じいくより，エントリーしたほうがずっと 
面白い。芸術祭は，来年降も続けていくそう 
なので，ぜひ皆さんも 巧 極的に參加しよう C 

それでは，来年の6月号で，芸術祭全国大会 
スペシャルレポー ト「感動の神風は2度吹く 
か!?」をお楽しみじ。 

P.S. そのあ日本橋筋を，ニノミヤ巧ののし紙 
のついたマウンテンバイクで帰る男のをがあつ 
た。 
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つけている t すぐわけがわからなくなります。実際の作 
品制作では，レンダリングした画像にがして，オーバー 
ラ ップや， わ絵描き ツールに よる書き込み，合成などを 
巧いますので， フ レーム ファイル 名がをのまま圃像 ファ 
イル名にならないケースが非常に多く発生します。をれ 
らをちゃん L 管理してわかないしタイムチヤートの作 
成が大変ですし，後日手直しを加える L きも困るし， 

作の最終段階で，完成しているカット完成していな 
ものがわからなくなって，もうパニックを引き起こし 
す（経験者は語る）。カット名は，計画的，系統だってつ 
けるこ L を強くわ勧めします。つまり，この絵コンテは， 
どんな絵かを解説するらのではなく，作品を作るための 
設計図だと考えるべきです。一見ただの1カットに思え 
ても，フュードインするのであれば，をの部分は違う名 
前をつけるべきだし，セリフ（今回はすべてテロップ） 

が入ると合成が1回增えるので，もう別のカットです。 
ですから，懐重に，綿密に組み立てていきます。 

しかしな力すら，制作中にさまざまな变更が発生するの 


は避けられません。をうする し"この カツトの化だしは 
フェードイン’’"この カツト削除’’‘‘ ここ に七リ フ 追加" 
とかが鉛筆で書き加えられ，だんだん見じくいものにな 
ってしまいます（リスト3は，をういった変更を直した 
もの）。をの点，絵コンテを ワープロ などで作ってわけ 
ば，比較的修正は楽になるでしよう。 


" / 


形状データを作る 


リスト2 (チ告編第2稿） 


ブル ー h □ルは，左足の黄乏揺ずりをしている。をひだに手をやったが，比まらなかっ 
た。そんなトロルの巧に，セコンドのドワーフが手をかけた。 

ドワーフ r 巧いか？巧めての試合だからな。だが，それはヤツだって同じだ」 

ドワーフのをろでは，レフリーに呼ばれた巧戦巧手が観客におなされていた。 

レフ U — 「赤コーナ ー， 化0馬力，巳 WW 製，レッドゴブゾン J 
トロルもゆっくりとリング中央に進む。 

レフリー巧6さまして，蕾コーナー，43日馬力，シャムソン製，ブル ー h ロル J 
h □ルはおどおどと，片手を上げる。そんな， h □ルをゴブリンがじらんでいる。 

ゴフリン r オレと同じリングに上がったことを後悔させてやるだ0ゴングが麻る前にさっ 
さと巧場に巧っちまいな J 

コーナーに戻ってをた h ロルは何か考えている。 

ドワーフ「どラした7」 
h □ル 「いや，巧耀へ帰ろラかなって J 
ドワーフ「バカやろう。しっかりしろ」 

ドワーフはトロルをイスに座らせる。 

ドワーフ「おまえ，ファイターになれなさや，巧場どころか，±方か，へたずりやスクラ 
ッブってわかっでんのか J 
ドワーフが h ロルをにらむ。 

ドワーフ「おまえには才能がある。あとは，おまえのやる気だけだ J 
レフリーボドワーフじ，リングから跨りるよラに指示ずる。 

ドワーフ「自分の遭を切り開いてこい！ J 
ドワーフがバシッと h □ルの背中を邮いた。 

試さ開始のゴングが鳴った。 

タイトル GIFTED 

テロップ神は，平等ではない 

God is not equality . 

デモ用に作ったボクシンングシーンを数カッ h 挿入。 

テロップ与えられし者とちえられない者 

Gifted , not Gifted . 

ゴフリンのアップ 

ゴフリン「運7努力？フン！才能だし 
テロップ機つためには手段を避ばない男レッドゴフリン 
ゴフリンがこっちを向いで， r ロケ、ジトバーンチ Ij 
h □ルのアッブ 

K ロル 「なんでこんなひどい目にあねなをやいけないんだ 1 J 
テロッフホ完の大器ブル ー h □ル 

トロルの目が光る。「いまだ Ij 猛然とゴブリンにぶつかっていく。 
h ロル「ロイヤル•サングー•トルネード，実はただのアッバー川 J 
ゴフリンに輕くよけられ.スカッと空振りずる。 

テロップ媒者は--人，そしで敗者ち一人 

only one victor.and defeated 

再びゴングの音。雨香いっせいにコーナーを飛び出していく。両者が同時に饭视のバン 
チを出す。 


タイ h ル GIFTED 


制作好調 


通常の作品では，この作業がかなりかかります。特に 
予想外の手間がかかるのが，背景の作成です。背景は， 
シーンごとに変わるし，カメラが動くとかなり広範晒が' 
見えてしまうし，かなり遠くのほうまで作らないといけ 
ません。努力して細か〈作ったから t いって目立つわけ 
でもないくせに，手を抜くと画面全体が安っばく見えま 
す。 

今回は，ラストシーンを除いてすベてリング巧で，を 
のリングもデモ制作時に作ってあります。本当は，リン 
グの周りの客席や観客を作るべきでしよ うが 、明るいリ 
ングから見れば，周りはほとんど見えないだろうという 
ことで，背景はまったく何も歷きませんでした。ちょっ 
と強引でした力3'，結果的には，ほ i ： んど問題ありません。 
むしろ，ちやちな人型でら並べたほうが不自然になった 
でしよう。ただ，極端なあおりのカットのとき，"あした 
のジョー"みたいな感じで，背後の天井のライトがギラ 
ギラ輝いているという効果はやってみたかったので，天 
井のライトだけは制作しました。 

さて，をうすると問題は，レフリー t 七コンドの人体 
モデルだけです。しかしこれをまとむに作っていたら 
とても大変です。私はさっさ！：あきらめ，レフリーはス 
タッフの砂川君が別の作品用に制作したデータ（モビル 
スーツ の整備±)を，セコンドは， 「 SWO 民 D 」 の親山氏 
が制作して送ってきてくださったデータををのまま流用 
することにしました。すごい手抜きですね。プライドら 
何らあったもんじやない。 

I いょいょ制作に入る（日月） 

ここまでは平和をのものです。上記の文章にも" 8巧 
上甸"なんて時間に余裕のある書き方をしています力5'， 
実際に制作に入るしスケジュールは，日単位，玻終的 
には時問単位になっていきます。をれと同時にありあ 
らゆるトラブルが発生し，だんだんパニックが態になっ 
ていくのです。ここまで力す，天圃企画編だったのにがし 
て，ここからは激侧制作編だ！（文調も変わる） 

9巧6 1しいよいよクランクインだ。ところ力す，いき 
なりこの日から，プロジエクトルームの模様替えが始ま 
った。ナンテコッタイ！ 結局まる2日間つぶれてしま 
った。予定外の仕事が発生するのはよくあることだ。部 
屋がきれいになって，作品制作も効率がいいとでも考え 
てあきらめよう。 

8日，まずは，24日までに予告編を作ればいい。やや 
こしいことは考えずに前から順番に作っていこう。なに 
なに，カット A はトロルが貧乏揺すりをしていて，をの 
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ドワーフ，バストシ ヨット。 あおり 
カメラはゆっくりと横へ移動 
ドワーフ「バカやろラし 
「巧 場どころか」 

「へたずりゃ J 
「スクラッブだぞ I J 

同様に h ロルのバス S シヨッ h 。 力乂ラ,.ぶ方向に移動 
h ロル視線を落としている 
ドワーフ f おまえ(こは才能がある」 

「あとは，やる巧だけだし 
h □ルの觀煤がゆっくりと上がっていく 
レフリー，両手をにげる。超あおり，を1カッ h 短く 
レフリー「セコンドアウト I J 
h □ル，自分の拳を合わせる 

トロルの顔のアッフ。視線が下から正面へ，ズームアップ 

トロル「いくぞ|し 

ゴングのアップ。ゴングの音 


TIT タイ S ル GIFTED 

TEL 5 テロップ制作好調 


は，函角をにげるという手段で回避した。 

リスト3 (予告編絵コンテ） 

D 日 GA フライングロゴ 

TELO 才ープニングクレジット （1 が） 


已し フラック 

A 1 F フェードイン 

A 1 貧乏揺すりをしでいる h ロルの足のアップ 

A 1 —度貧乏揺すりが止まる 

A 1 再び貧乏揺す0が始まる 

A ? カメラバンして，トロルの顔へあおり 

APT ) ドワーフ「恐いか ？ J 

A 3 h □ルの視線が自分のひざから正面へ。ちょっと止める 

A 4 h ロルの視線が，落ちる 

A 4 T 1 トロル「ちよっとな …… J 

BIT ] 卜□ル r ちょっとな …… J (せりふのを中でカットをえる） 

目 1 h ロルとドワーフザ向かい合っでいる 

巳 1T2 ドワーフ f 巧めての試合だからな J 

ドワーフ，セリフと同時にあごが動く 
C1T1 ドワーフ「だがそれは J 

C 1 ドワーフのアップ。ドワーフの肩ごしに，リングや巧，ゴフリンとレフリーが 

見えている 

cue ドワーフ「ヤツだって同じだ J 

C 1 ドワーフ，振り返り気巧に，ち手の親指で後ろを指す 


== BGM スタート == 

TEL 1 テ□ッフ 神は平筹ではない 

(テロッフは，上下に分かれている状態からくっつく） 

TEL ? テロッフ ちえられし者与えられなかった者 

D 1 レフリーと: IT フリン，リング中央，並んでなっている。 

ややあおり力 y ラはレフリーからゆっくり横に移動し，ゴフリンに移っていく 
D 1 T 1 レフリー r ホ コーナ ーJ 

□ 1 T 2 リ加馬力 J 

D 1 T 3 「BWW 製」 

□? レフリー片手を拳げる 

D 2 TI レフ U - 「レツド ゴフリン J 

□3 ゴブリン，胸を張り，両手を振り上げる 

巨1 h ロルからの煩点。リングや巧へ0ホ調に合わせてカメラ上下 

E 1 T 1 レフリー「続さまして」 

E 2 T 1 「巧コーナー J 

ゴフリン，こっちを向く 

F 1 T 1 「青コーナ ー J (セリフの途中でカッ h 変える） 

F 1 トロルホいているところ。横から 

G 1 T ] レフリー「43日馬力 J 

カメラ，リング中央，正面。 K ロルがレフリーの横じくる 
白2 h ロルが停止し，正面を向く 

G 3 レフリーが片手を上げる 

G 3 T 1 レフリーしンャムソン製 J 

G 3 Tg ヴル-トロル J 

G 4 h ロル，片手を上げる 

H 1 ゴブリン画面いっぱいのアッフ 

HIT ) ゴブ IJ ン「オイ Ij 

II ゴブリンと K □ルが並んでいる C ゴブリンにらんでいる 

I 1 T 1 ゴブリン「同じリングに上がった J 

I 1 T 2 •■ことを後悔させてやる J 

1173 「たっさと蔑場に J 

IIT 4 「帰っちまいな」 

旧 ゴブリン，届で K ロルを}甲ず。 h ロル引く 

J 1 トロル，リングサイドへ。ドワーフ， h □ルを見ながら 

J 1 T 1 ドワーフ「どラした ？ J 

J 1 h ロル，ホくのをやめる 

J 8 トロル，口ープに手を巧ばす 

J 3 h □ル，口ープをつかむ。視線を上げる 

J 3 TI S □ル 「農場へ帰ろうかな J 

TE し3 テロップ 勝者は一人敗奢ち一人 

TE し4 テロッフ 努力，運，そして……才能 


ひざに手をやるところだな。トロルらリングら形がデー 
夕はできているし，トロルは，標準人 f 本モデルですべて 
間数化されているし，楽勝楽勝……。 

j 1ヵットザできなぃ！ 

まずは，巧乏摇すり のモー ショ ンフアイ ルを制作する 
ところから始まった。をの頃は，まだ MFE (モー ション 
フアイノ レ エディタ：タケルのロボ ット データ集につい 
ている ツー ル）ができていなかったので， エディタ でみ脚 
節の データを 入れ，試行錯誤を繰り返すしかなかった。 
もちろん，こういった試行•錯誤は， トロルのデータ では 
なく，非常に而数の少ない BOX 君を使って巧っている。 
をれでもなかなかうまくいかない。 

まず，構図がひざを中' L 、 とする足のかなりのアップな 
ので，パッ i ： 見て，なんの絵かわからない。をれに，貧 
乏揺すりというより，体がケイレンを起こしているよう 
に見える。カメラの位蘆をいろいろ変えてみて，足全体 
が映るようにする。をうするしもう片方のおが入って 
きて，ひざを隙してしまう。なにしろ， FFE 力す構造体に 
対応していないため，構図の確認はいちいもレンダリン 
グするので非常にが間がかかる。このカットだけ，らう 
片方の足は削ってしまわう•かとも考えた力す，何度かやり 
直しているうちに，なんとか足に見えるような位置を見 
つけることができた。 

貧乏揺すりのほうも，周期や幅を変えてみる。やっぱ 
り，貧乏揺すりには見えない。なぜ'見えないのだろう。 
ケイレンとを乏揺すりはどこが違うのだ。自分で貧乏揺 
すりをやってみてじっ L 観察する。するしやっ t 違い 
がわ.かった。ケイ レンは， 体が中心になって動く力;'，貧 
乏揺すりは，爪先が中心になって動く。つまり，爪先が 
まったく動かないようにすればいいのだ。人体モデルは 
腰が中心になっているので，爪先を固定してひざを動か 
す t いうのは，かなり雛しいのだが，原因がわかれば， 
数圆の試行離誤でをれらしいモーションになった。 

I やっぱり 1 カッ h ザでをない！ 

BOX 君の代わりにトロルを使い，リングの上に並べて 
みる。をこで，トロルはリングサイドでイスに座ってい 
るので，イスの形がデータを作らないといけないことに 
気がつく。木でできたを物のイスというイメー ジだが， 
質感を出すのが結構苦労した。さっそくイスに座らせよ 
うとした力;，うまくトロルのわ既がイスの上の面じくっ 
つかない。イスのスケールを変更するし縦横比や，卜 
ロルとの バランスが とれない。イスのデザインを変え， 
らう一度作り直すが，をれでら，少しィスにわおがない 
込んでしまう。結局，きりがないので，もう妥協するこ 
I :じした。 

をして，再びすべてをリングに並べ，カメラを設置し， 
レンダリングしてみたら，ショック！ カメラの位:置 i 
リングの口ープの位置が一致してしまい，画而にロープ 
がない込んだような画像ができてしまった。カメラを前 
にずらすしまた足がアップになりすぎてしまう。•これ 
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I それでも 1 ヵットザできなぃ！ 

いろいろカメラの位蘭を修正している途中で，誤って 
リングから大きく外れた L ころに設定してしまった。を 
れで気がついたのだが，トロルの位;霞がリングの端すぎ 
て，肩の部分が口ープに食い込んでいる。しかしこの 
ように1カットの制作に手間取っているとだんだんいや 
になってくるので，もうどうせ本来のカメラの位置から 
は見えないのだから^さっさとを協した。このように， 
なんでも-妥協してしまう状態を•"通しモード"^呼ぶ。 

さて，次にひざに手をやる モーシ ヨンだが，貧を揺す 
りと同様 BOX 君でまず作ってみる。これは思ったより巧な 
単に（偶然に）できた。しかし，をれをトロルに当ては 
めるし手の位置とひざの位置が—大きくずれてしまう。 
もとも！：このトロルは，手足のバランスが通常の人体と 
大きく異なる場合でも有効かどうかを実験するために， 
異様に上半身を大きくしてあったのだ C こうなると，も 
う BOX 君でのテストは全が使いものにならず，トロル自 
身で試斤錯誤するしかない。でも，どうやってもひざに 
手がこない。どうしたらいいんだ！ 

今後のことを考えて，トロ ルの デザインを一から作り 
直をう力，。でらをれだけで数はかかる。ええい！こ 
んなカットは省略だ！一度，巧乏揺すりを止めて，ち 


よっ t 間をわき，無意識に再び貧乏揺すりを始めるだけ 
で，十分トロルの不安感を表現できるではない力‘。らう， 
ややこしいことはほっといてどんどん制作を進めるぞ！ 

しかしをのとき京都裳火の知人から連絡があり，学 
校の課題のためどうしても今日，明因の2日閒，プロジ 
ェクトルームの すべての機ネオを貸し切りたいという。わ 
いっ！こっももせっぱ詰まっているんだざ。いったい 

どうなるんだ-！ 

予告編上映日まで，あと13罔 
完成したカット 0 

H ぉゎ01こ 

今回は，本文が少ないような気もします力す，芸術がの 
レポートでも読んで納得してください。次'号は，真の最 
終问「山越え，が越え，どこまでも（ひたすら激闕編)」 
と連載のまとめ， 「 CGA と口本文化（仮称）」をお届けし 
まず（今度こを寅の最終回だ！）。 

さて年末年始，皆さんいかがわ過ごしですか？ 我々 
は恒例の"なんでも鍋"などつつきながら， CGA システ 
ムのバージョンアップの準備などで泊まり込みです。冬 
化みという こ とで，プロジエクト ルームに 遊びに米る方 
らいらっしゃるでしよう。をの t きは，いっしよに鍋を 
脚みましょうね。ただし材料は持参ですよ。 


. CGA システムを持っていない人ち遊べる 
ロボ ッ S データ集つし、に登場！ 

ずいぶん遅れてゴメン。もう何回もアナウン 
スしたような気もするけど，標準人体モデルの 
データ集が，なんとか完成致しました。もっと 
お状データを増やそうと力、，もっと凝った動き 
を目指していたら，いつまでたっても完成しな 
かったのどが，ついじディスクがいっぱいじな 
ってしまった。 

このデータ集には，単純なテスト用人体モデ 
ル （BOX 君）から超リアル人体モデルのほか，モ 
ンスターやロボットなどの10体の形状データと， 
ホく，走る，ジャブ，ストレート，チョップな 
どの10種類のモーションデータが入っている。 
ということは，10 XI 0=100通りの アニメー シヨ 
ンが作れる……フッ，甘いな。視点の位置など 
自由に変更できるので，組み合わせは無限だ。 

それに，"データ集"とあるが，実際にはデー 
夕より プログラムの ほうが多い。作画 ソフト や 
アニメーション 再生 ソフトのほか， 全自動 CG ア 
ニメーション 制作 システム （仮称）まで入って 
いる。ピ から，メニューから 好きな形がデータ 
とモーショ ンデータを マウスで 選択して実斤ボ 
タンを押すだけで，作画， アニメーションの す 
ベてを自動的にやってくれる。 CGA システムを 
持っていなくても， CG の難しいミロ識など何も知 
ら なくても，誰にでも アニメーションが でき 
る！（スタッフ内では，ネコでもできるといわ 
れている） 

作画したデータは，別のディスクじ蕾巧され， 
同時に アニメーションのシステム も自動的にコ 
ピー されるので，そのディスクだけで独立した 
CGA デモディスクとなる。ち人に見せるのもよ 
し，学祭や新入生募集のデモにでもすれば効果 
はバッチリピ。 


各読ま連絡事項 

さらに，新しいツールとして，標準人体モデ 
ル用のモーシ ョン エディタもついているので， 
腕に党えのある人は，前回の連載を見ながら， 
オリジナルのモーシ ョンを 作ったり，複数のモ 
デルを登場させて，ストーリー作品へと応用し 
ていくことも可能ピ。 

今回のデータ集だが，個人的じは CGA システ 
ムを持っていない人にイまってもらいたいな。自 
みのマシンのデ イス プレイで，アニメーション 
が見られる感動は，実際にやってみなければ決 
してわからないから（感動したからって，すぐ 
じ CGA システムを申し込むなよ。前回，"めんど 
くさし、 CGA 配布係"をな開したら，ドバーと応募 
があって困ってるからな。もうすぐバージョン 
アップするっていってるんだから，もうかし待 
ってよ。ごめんね）。 

さて，このデータ集の入手方法だが，例じよ 
って，ソフト自動販売機タケルで賈ってくださ 
し、。値段は，当チームとしてはタダにしたいけ 
ど，タケルの使用料としてし000円じはなる。そ 
のくらいいいでしょ？ 直接こちらに申し込ん 
でもらっても，発送の手間や手数料を考えると 
同じぐらいになっちやうからね。この号が出る 
頃には，入手できるはずだから，まぁよろしく 
ね。 

•第4回アマチュア CGA コンテス h 

え一と，皆さんご存じた•と思いますけど， CGA 
コンテストの 締め切りは，に月31日です。今年 
は，例年多数の作品を応募してくる京大 マイコ 
ンクラブがI作しか制作していないし，昨年の 
グランプリお黄者の森山巧も忙しくて制作を断 
念しているとかで，応募数がかないんじやない 
かと'。配しています。 

例年ものすごい作品ばかりが集まっています 


が，ほんの短い作品でもいいですよ。どこぞの 
なんとかいう作品のようじ，一発ギャグでもい 
いですよ。 CGA システムを使っていなくても，全 
が関係ないですよ。 

いまから，応募用紙を取り寄せていると間に 
合わなくなりますから，とりあえず作品を送っ 
てく ださい。 応募先は， 

〒533大阪巿東淀川区淡路 5-17-2 102号 
CGA コンテスト事務局 
です。なお， BGM やキャラクターデザインなど, 
著作権じは十みご’;主意くピさい（ダークサイド 
はなしですよ）。 

-オリジナル巧ご提供のお願い 

毎年， CGA コンテストを主催するたびじ問題 
じなるのが， BGM の著作権問題です。 

—般的じいって， CG アニメー シヨンを制作す 
る方が，曲もオリジナルじ制作できるとは限り 
ません。たいていの場合，既存の曲を使って， 
著作権協会への手続きにまおする（場合によっ 
ては，苦労してもクリアされない）ケースがほ 
とんどです。 

このようじ， CG アニメーシヨンを普及させて 
いくうえで， BGM は大きな問題じなります。 

そこで，ぜひ皆さんにお願いがあります。皆 
さん，あるいはその友人で作曲ができる方，ど 
うか著作権フリーの曲をご提供いたどけないで 
しょうか？ 

皆さんから集めました曲は，著作権フリー曲 
集として， CGA コンテスト応募者のほか， CGA 制 
作者に広くな開し，ご利用いたどけるようじし 
ていきたいと思います。 

曲のフォーマツトは， 0PM ファイルほか，なん 
でも結構です。詳しくは上記 「CGA コンテスト事 
務局」までわ問い合わせください。 


7り Oh! X 1992.1. 
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4 面地賣 

MD 用 

ずを 

XI • Music 巨 ASIC 用 

THE ENTERTAINER 


Shindo Nonvuki 

進藤慶到 


Sakai Tohru 

酒井徹 


Uehara Hiroshi 

上原寛 


こんにちは，進藤でず 


あけましておめでとうござぃます（一度 
雑誌でこれをやってみたかった）。 

さて，12巧号は音楽特集とぃうことで2 
曲のサンプルを選んでみたわけですが，ど 
うでした力，？ 感想などを聞かせてもらえ 
れば嬉しぃです。ただ，2曲とも BASIC リ 
ストではなかったので，なかには戸葱った 
方もぃるかもしれませんね（少々説明不足 
だったし。をうぃえば，あのリストは斤番 
号をあとから追加して印字したむのなので， 
TAB で t 巧ををろえたはずなのにズレてし 
まった L ころがある）。 

今巧の曲は BASIC で書ぃてます。一応 
BASIC でも Z - MUS にの動作確認（正確に 
は MUSKZ . FNC のバグ出し）をしたので， 
をの集大成とぃった感じで作りました。曲 
はナムコのの反 AGON SABER 」 より，「4 
面地孽」です。雛しぃ曲なので作る気は 
まったくなかったのですカミ，^ある筋から 
の熱烈なリクエストに負けてしまぃました。 
トホホ。 

ゲーム自体はちょっとバイオない）シ 
ュー テイ ングとぃったところでしょう力，。 
ストーリー的にはあの 「DRAGON SPIRI 
T 」 の続編になってまして， X 68000 への移 
植を望む声も結構多ぃようです。どちら力’ 
とぃう L マニア向けで大ヒットには至りま 
せんでした力;'，例によって システム 2によ 
るサウンドは絶品です。音源の性能を使ぃ 
切ってぃて，なおかつ洗練されてぃます。 
CD はゎすすめですよ。 

プログラムにつぃてです力 3 '，满奏には Z - 
MUSIC は当然として，ほかに CM -64 が必 
要となります。内蔵， MIDI 合わせて22トラ 
ック使用してぃます。これはやたら多ぃよ 
うに感じられます力':， FM&AD PCM でだ 
いたいのイメージを演奏させていて ， MIDI 


のほうは チヨツパーベース，シンノくノレ，才 
ルガン，ストリングス，あとはほとんど音 
を厚くするために重ねているだけなので， 
奠際に鳴っている音はをんなに多くないで 
す。ですから， MIDI を装備していない人も 
FM&AD PCM トラツクをネ了ち达めばある 
程度の演奏は可能です。また，ほかの MIDI 
楽器への対応もそれほど苦労しないでしよ 
う （ SC -5 日なんかいいから）。 ' 

制作は苦労続きでした。 FM の音色はい 
〈らいじっても全が似た音ができないし， 
曲の後半はなかなか音取りが進まなかった 
り LA がちゃん^鳴ってくれなかったりし 
て大変でした。 ハイハツ ト& シンバルを 再 
現するのらひと苦労。完成までにはわよを 
1力巧くらいかかってしまいました（をの 
間ずっとこの1111を聴いていたわけで，さす 
がに耳にタコができてしまいましたよ私 
は）。音楽を真両目にやってこなかったツケ 

ですかね。 ノ、ハハ。 

というわけで，キ了ち込んで楽しんでいた 
だければ幸いです。できたら，こちらのほ 
うら感想などいただけたら嬉•しいな。をれ 
では。 （:！藤废到） 


し、ねれてみたし、 


X 68000 の OPMD 用には渡辺美里さんの 
「すき」をお送りしましよう。渡ぶ美里さん 
は CM ソングなどでも有名ですよね。確か 
「1]本生命のロングラン」だったし野いま 
す 力す， ズバリ，この曲ら CM ソングになって 
います。「カルタス千里走る」でわ馴染みの 
(?) 大江千里が，渡ぶ美里のために作曲 
をした曲です。 

彼女はこの LIVE in では過ま何回か褐載 
されていて ， 「LONG NIGHT 」， 「恋したっ 
ていいじやない」に続き，「すき」は3回目 
ということになります（こうやって普くと， 
なんだか紅白歌合戦みたいだ)。 


年が明 けて LIVE in も’92じ。皆さん，いかが 
お過ごしですか？ 今月は，ちょっとした 
お年玉気分で，いろいろな方面の曲を集め 
てみました。ダームミユージツク，邦楽ポ 
ツプス，スタンダードと，まさじごちやま 
ぜ福袋。ぜひ巧ち込んで〈どさいね。 


投稿してきてくれたのは，1991年の7巧 
号でリンドバーグの「今すぐ KISS ME 」 が 
褐載されている酒井君です。 

さて，作品です。前回では ZMUSIC.FNC 
を使用していたようです力《，今回は Y コマ 
ンドをなるべく使わない曲を選んでいるこ 
とらあって， ZMUSIC . FNC は使っていま 
せん。遮曲がうまくいっていることもあり， 
ZMUSIC . FNC を使わなくても十分に聴き 
ごたえのある作品に仕上がっています。 

メロデイやヴオーカルの音化もイメージ 
的に合格点が与えられます。作品のデキむ 
かなりよいでしよう。 

この作品ではパーカツシヨン系はサンプ 
リング主体ではなく， FM 音源がかなり嗚 
っています。もともと FM 音源の得意み野 
ではなく，どもらかといえば不得意分野に 
入る系列の音ですので，音色はかなり気合 
を入れてもちよつと貧弱に剛こえてしまい 
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ますよね。をこで，もつ！：ボリュームを下 
げてみてはどうでしよう。1660巧で V 15 と 
しているのを VII くらいに抑えてみると， 
サンプリングが前面に出てきて引き締まつ 
た感じに.なります。いかがです力’？ 

酒が君は受験生。これから大切な時期に 
さしかかります。数ある作品たちのなかか 
らす目載されるわけですから，実力だけでな 
く逃も睐方しているのでしよう。無理をし 
ない程度に無巧をして （？） 身 f 本に気をつ 
けてがんばってくださいね。朗報をお待ち 
してます。 


誰ちが知ってるあの曲を 


XI の MusicBASIC 用には，洋画「ステ 
イング」にもアレンジして使われていた 

「THE ENTERTAINER 」 をゎ L どけし 
ます。この曲はあまりにらポピュラーです 
よね。タイトルを知らない人で扛聴いたこ 
とはあるはずです。試しに入力してみてく 


する人のこと杉考えて作りたいですよね。 

この作品では，ちよっ t 変わったテクニ 
ツクが披露されていまず。 

PLAY " [ t 70 rl 6 tl 40 rl 6]" 
i : いうものです。 

本来のテンポを A で演葵している L きに， 
B 二 3/4 *A 
C 二6/4本 A 

PLAY " 胁16 tCrl 6]" 

とするし16分音符の TF の音は「音符•休 
巧•音符」の3述巧になります。8分音符 
の Ji の音符はテンポ A になります。わかる 
人には説明するまでもないでしよう。ちな 
みに B 二70, C 二140ということで，この曲は 
テンポ93 くらいで演奏されていることにな 
ります。 

意味のわからない人はじ I 下のプログラム 
で試してみてください。 

PLAY " L 16 tl 20 AAAA AAAA " 

PLAY " L 16 AAAA AAAA :[ tl 80 rl 6 
t 90 rl 6] ’’ 


上と下を聴き比べると巧らかに異なるは 
ずなのに，演奏が間は同じになるし哲、いま 
す。さらに TEMPO 0を実行したのも，両方 
の嚴初にある ’’ L 16’’ を " L 8’’ じ変えてみ 
てください。今度は両方とも同じようじ間 
こえたはずです。 

さて，作品のほうに請を戻しましよう。 
最初に[ 4 /4]か [24/16] と聞いてきます。 
前者は藝通に演奏して，後者は前記のテク 
ニックを使った满奏になっています。まさ 
に，1粒で二度おいしい構成にですね。 

実は，同針の T - SQUARE の 「 IT’S MAG に」 
のほうが曲の完成度，洗練度とらに上をい 
っていたのですが，曲の短さ（身近さとも 
書く）や楽しさで今回は 「THE ENTER - 
TAINE 民」を選びました。まあ， 「 IT’S 
MAGIC 」 はいずれ登場してもらうことに 
なるでしよう。本当に凑いんだど。 

久し振りに期诗の大型新人，今後の動向 
が気にかかります。上原君，ちゃん!:投稿 
するんだぞ。をれではまたホ巧。 （ S . K .) 


ださい。ほら，知ってる曲だ。 

昔色はホンキートンクピアノだけなのに 
とっても味わいがあります。 

リストは非常に短いですよね。もちろん， 
音色データがほとんどないことも終嚮して 
はいます力す，短くしようとする勞义 I もあも 
らこちらに見受けられます。やっぱり入力 


図 1 DRAGON SABER 用カウンタ表示 


—counter — 
1:00000048 0000化00 
5:00000048 0000 1 E 0 O 
9:00000168 00001600 
13： 00000048 00 W 1 EW 
17:00000000 00000000 
21:00000090 00001 E 00 
25:00000079 0000 1 EO 0 


2:00000054 00001£00 
6:00000048 00001£00 
10:00000000 00000000 
14：0000004 A 00001 E 00 
18:00000000 00000000 
22:00000048 0000 1 E 00 


3;0000006 C 0000 1 E 00 
7:00000048 0000 1 E 00 
11:00000108 0000 1 E 00 
15;0000004 A 00001 E 00 
19；00000168 0000化00 
23:00000079 0000 1 E 00 


4:00000048 0000 1 E 00 
8:00000048 0000 1 E 00 
12：00000048 0000 1 B 00 
16:0000004 A 0000 1 E 00 
20:00000048 0000 1 E 00 
24:00000079 00001£00 
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40 

/» 



2140 

2. 4, 4 

, 6, 6, 6, 0, 0, 

4, 

/♦ 

Ptl reserve 

50 

!、 

4 面巧 ■ 


2160 

1, 2, 3 

, 4 • 5, 6 • 7, 81 

9) 

1 、 

MIDI ch# 

60 

け 



2160 

a_rol&nd(16,22 

,0,24) 




70 

f* 

(C) NAMCO 


2170 

o—{ 82, 0,1 



/* 

Address (PCM) 

80 

/♦ 



2180 

2, 4. 4 



/< 

Reverb 

90 

/• 

PROGRAMED BY ENG 


2190 

6, 6, 5 

,6,6,5, 


/» 

Ptl reserve 

100 

/* 



2200 

10,11,12 

• 13,14 • け） 


/* 

MIDI oh# 

lie 

/♦ 

- X68000 at CM64 for ZMUSIC.X - 

2210 

田 rolandi16,22 

,0,18) 




120 

/* 



2220 

パ — 





130 

田 —: 

lnit() 


2230 

/» LA SOUND 

SET 




140 

田 _ch{"f 田 " J 


2240 

f 、 (楽 R のメモリじを色をセットする > 




150 

田 _adpc 面 _block( "dsaA.zpd") 


2250 

/♦ 






160 バ 

210 key 3," 9H 
220 key 9, " 田 _atop()«M 
230 key 10, 田 _plajr( )9M 
290 /t 


2260 パ面ぶ)で M_ROLAND( ) か令を使い*したが、もちろん 
2270 /* MT32_COMMON( )&MT32_PARTIAL {けもま才（手なさ） 
2280 パ 

2290 I 、 CRASH SYMBAL 
2300 ft 


300 char 〇 (255 ) , v( 4,10 ) ， pb(6) 

310 atr p(30)l2561 
390 ft 

400 for irl to 25 
410 n_alloc(i,2000) 

420 m_assign(i,i) 

430 next 
490 /* 

500 VD( ) I 、 FMWIi データセット 

510 CM い /» 

520 MUS( ) /t MML データ 5^ 

560 田 _play い 
570 end 
1000 /« 

1010 /* SET MML TO TRACK 

102 白 !、 

1030 func t(tt) 

1040 r=0 

1050 while o(r)<>255 
1060 n_trk{tt,p(o(r))) 

1070 r=r+l 
1080 endwhile 
1090 endfunc 
2000 /♦ 

2010 /* CM6 4 SETUP 
2020 /> 

2030 パここで巧つてぃる技をは TWIN l.ZMS と 
2040 ft ほとんど阿じですので参奇して下さぃ 
2050 /« 

2100 func CM() 


3000 

0=1 

8. 

0, 

0, 





3010 

67, 

114, 

97, 

115, 

104, 49, 

32, 

, 32, 

32, 32, 

3020 

2, 

0, 

し 

0. 





3030 

36, 

50, 

11, 

e, 

0, 7, 

501 

,7, 


3040 

5, 

0, 

0 , 

50, 

50, 50, 

50, 

, 50, 

50, 50, 50, se 

3050 

62. 

20, 

50, 






3060 

50, 

0 , 

11, 

0, 

7, 0, 




3070 

0 ， 

0, 

0, 

0, 

50, 50, 

50, 

,50, 

100,100,100,100 

3080 

100, 

50, 

91, 

12, 

27,12, 




3090 

0, 

0, 

5, 

43, 

47, 80, 

801 

1 85. 

77, 59, 0J 

3100 

m rola 打 d(16 

,22, 

0.75) 




3110 

/* 








3120 

/♦ 

CLOSED HIHAT 





3130 

!、 








3200 

o= { 

8, 

2, 

0, 





3210 

72, 

105, 

104, 

97, 

116, 32, 

32, 

32, 

32, 32, 

3220 

2, 

0, 

し 

0 , 





3230 

36, 

50, 

11, 

0, 

0, 4, 

50, 

7, 


3240 

5, 

e, 

0, 

50, 





3250 

62, 

20. 

se, 






3260 

50, 

0. 

10, 

0, 

7, 0, 




3270 

0, 

0. 

0, 

0 , 

50, 50, 

50, 

50,100 ,100.100,100, 

3280 

100, 

50, 

91, 

12, 

27,12. 




3290 

0, 

0, 

e. 

33, 

20, 28, 

12, 

100, 

83, 77, 31) 

3300 

m_roland(16 

,22, 

0,75) 




3310 

/* 








3320 

/♦ 

OPEN 

HIHAT 





3330 

/♦ 








34oe 

o= { 

8, 

4, 

0, 





3410 

79, 

112, 

101, 

110, 

104, 97, 

116, 

32, 

32, 32, 


72 Oh ! X 1992.1. 















3430 

36, 

50, 

1 し 

0. 

0. 

3440 

5, 





3450 

62, 

20, 

50, 



3460 

50, 

0» 

10f 

0, 

7, 

3470 

0, 

0, 

0, 

0, 

50, 

3480 

100, 

50, 

9 し 

12, 

27, 

3490 

0i 

0, 

0, 

2, 

54, 

3500 

in_roland(16 , 

,22, 

0,75 


50, 50, 50, 50, 


0 , 12,100 


100 , 100 , 100 , 100 , 

89, 47, 0) 


3510 バ 

3520 /* DSA SYNTH2 
3530 /♦ 


4940 ft 
4950 ft パッチバラメータをを更する 
4960 パ ( 126 〜 128. 2) 

4970 /» これでかめて楽 IW) メモリに貧がしたをちか ’ 
4980 /* かえるようじなります 
4990 /♦ 

5000 pa=( 2, 0,24,50, 0, 0, 1) : 田 t32 
5010 pa={ 2, 1.24.50, 0, 0, 1) : 田 t32 
5020 pa={ 2, 2,24.50, 0, 0, 1} : mt32 
5030 pa=( 2, 4,24,45,12,1, 1) : mt32 
5990 endfunc 
6000 /♦ 

6010 /t fm voice data 
6020 /% 

6030 func VD() 

6040 /♦ 


patch <126,pa,16) 
patch<127,pa,16) 
_patch(128,pa,16) 
patch( 2,pa,16) 


7000 

/♦ AR 

IDR 

2DR 

RR 

IDL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 AME 

,0. e 

7010 

v={ 31, 

15, 

4, 

15, 

3, 

23, 

3, 

10, 

，白 1 

7020 

3 し 

15, 

0, 

15, 

2, 

45, 

2, 

， 111 

1 3, 

,0, 0 

7030 

3 し 

17, 

0, 

15, 

2, 

26, 

2, 

,0. 

0, 

,0. 0 

7040 

31, 

0, 

11, 

16, 

0, 

0, 

し 

> 1, 

10, 

,0, 0 

7050 

/» CON 

FBL 

SM 

PAN 







7060 

2, 

2, 

15, 

3) 








7070 ra_f 田 vset(70 
708 白 /; 


AR DIR 
2 し 12 


7100 /» 

7110 vs 
7120 
7130 
7140 
7150 /* 

7160 
7170 
7180 
7200 / 

7210 V 
7220 
7230 
7240 

7250 /♦ CON FBL 
7260 4, 7 

7270 m_fmvaet(72 
7280 ft 


21, 

0, 

0 ， 

15. 

01 

27, 

01 

,1, 

， し 

01 

0 

21, 

0, 

e , 

け， 

0, 

27, 

0i 


，し 

01 

0 

2 し 

13, 

01 

15, 

0, 

2, 

01 

,1, 

,0, 

01 

, 0 

CON 

FBL 

SM 

PAN 








0, 

"set 

4, 

(71, 

15, 

V) 

3} 








AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

20, 

2, 

0. 

2, 

し 

30, 

01 

1 4i 

,2, 

e. 

0 

21, 

0. 

01 

8, 

0, 

0, 

0, 

, 4 i 

, 2 • 

0, 

,0 

20, 

2, 

0’ 

2, 

し 

34, 

0i 

,4, 

) 3 % 

01 

0 

21, 

0, 

0, 

7, 

0. 

0, 

0, 

,4, 

,3, 

0. 

,0 


7350 

7360 


CON FBL 
2 . 6 


7370 田 f 田 vaet(73 
7380 /i 
7400 /« 

7410 v={ 

7420 
7430 
7440 
7450 /* 

7460 
7470 
7480 /» 


D2R RR DIL TL R 日 MUL DTI DT2 AHE SOLO 
0» 15,1, 20, 0, 3, 3 f 0, 01 


SM PAN 
15. 3} 


7300 パ 

AR 

DIR 

D2R 

RR DIL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 
,0 

7310 v={ 

24, 

,9, 

3, 

し 2, 

25, 

0, 

2, 

,0, 

101 

7320 

31, 

• 0. 

01 

1,0, 

25, 

01 

,4, 

10, 

,0, 

， 0 

7330 

23, 

, 0 ， 

0. 

し 0, 

32. 

0. 

1 1 1 

101 

101 

， 0 

7340 

27, 

， 9, 

0, 

6 ， 2, 

し 

0, 

li 

,0, 

,0, 

10 


SM PAN 
15, 3) 


AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME PIANO 

21, 

1 2 し 

5, 

3, 

3, 

4, 

0. 

12, 

, 7| 

,0, 

r e, 

31, 

,13, 

8, 

6, 

0, 

2, 

01 

, 4i 

, 3, 

,0, 

.0, 

31, 

23, 

5, 

3, 

3. 

12, 

01 

4, 

,3, 

101 

,0* 

31. 

,13, 

8. 

6, 

01 

2, 

0. 

4, 

’ 7i 

10, 

10, 

CON 

FBL 

SM 

PAN 









け , 3) 


7500 

/♦ 

AR DIR 

D2R 

RR 

DIL TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

AME 

0. 

7610 

V={ 

21,13, 

0, 

0, 

し 20. 

0. 

3, 3, 0, 

7520 


21,0, 

0, 

0, 

0. 28, 

0, 

し 

0, 

0 ， 

0. 

7530 


2] . 0. 

01 

0, 

0. 27, 

0, 

し 

0, 

0, 

0, 

7540 


2 し 13. 

0, 

7, 

0 ， 2, 

e, 

し 

0. 

0, 

0, 

7550 

/» 

CON FBL 

SM 

PAN 







7560 


0 ， 4, 

15. 

3) 







7570 

m_f の vset(75 , 

V) 








7580 

/♦ 










7600 

/» 

AR DIR 

D2R 

RR 

DIL TL 

RS 

MUL DTI DT2 AME 

7610 

V=( 

18.16 . 

8. 

0, 

2, 27, 

0, 3, 31 0, 0, 

7620 


18, 0. 

0, 

0, 

0, 26, 

0. 

し 

0. 

0, 

0. 

7630 


18, 0, 

0. 

0, 

0, 27, 

0 ， 

し 

0. 

0. 

0. 

7640 


18, 9, 

6. 

8, 

し 0. 

0, 

し 

0 ， 

0 ， 

0 ， 

7650 

/« 

CON FBL 

SM 

PAN 







7660 


0. 7, 

15, 

3) 







7670 

m_f«vBet(76, 

V) 








7680 

/» 










7700 

/* 

AR DIR 

P2R 

RR 

DIL TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

7710 

V= 1 

23 , し 

01 

2, 

し 25, 

0. 

2. 

3, 

0, 

0 ， 


7720 
7730 
7740 
7750 /« 
7760 


15.1 

21.1 

15,1 

CON FBL 
4, 6 


7770 m fBV8et(77 
7780 /• 

7800 /« AR DIR 
7810 vr{ 23,1 
7820 15,1 
7830 21,1 


3600 

o={ 

8, 

8. 

0, 








7850 

/« 

CON>FBL> 

3M 

PAN’ ’ 


3610 

68. 

83, 

65, 

99, 

104 • 

in . 

114,100, 

32, 

32, 



7860 


4 ， 6> 

15, 

3) 


3620 

2, 

5, 

3, 

0, 








7870 

田 fmvaet(78, 

V) 



3630 

36, 

55, 

16, 

し 

0, 

37 , 

88, 7, 





7880 

/♦ 





3640 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 50, 

50 ， 

50, 

50, 

62, 

7900 

/♦ 

AR DIR 

D2R 

RR DIL 

TL 

3650 

65, 

19, 

60, 









7910 

v = 

{ 3 し 14, 

3, 

2. 2, 

35 

3660 

99, 

15, 

9, 

105, 

3, 

70, 






7920 


31,13, 

6, 

6, 4, 

3 

3670 

0, 

0, 

0. 

0, 

32, 

72, 

80,100, 

84, 

46. 

14, 

0. 

7930 


31,14, 

3, 

6, 3, 

36 

3680 

99, 

60, 

91, 

12, 

27, 

12, 






7940 


31,13, 

6. 

6, 4, 

3 

3690 

3, 

4 , 

0. 

15, 

82, 

78, 

71, 100, 

82, 

60, 

0, 


7950 

バ 

CON FBL 

SM 

PAN 


3700 

36, 

45, 

16, 

し 

0. 

0, 

88, 7, 





7960 


4. 4, 

15, 

3) 


3710 

0» 

0, 

0> 

0, 

0, 

0, 

0. 50, 

50. 

50, 

50, 

62 ， 

7970 

田 

f 田 vset(79 , 

V) 



3720 

65. 

19, 

65, 









7980 

/t 





3730 

74, 

18, 

13, 

105, 

3, 

70, 






8000 

!、 

AR DIR 

D2R 

RR DIL 

TL 

3740 

0, 

0, 

0. 

0, 

32, 

72, 

80,100-, 

84. 

46. 

14. 

0, 

8010 

v = 

{17, 0, 

0, 

0, 0, 

30 

3750 

99, 

85, 

91, 

12, 

27, 

12, 






8020 


17, 0, 

0, 

5, 0, 

4 

3760 

3, 

4, 

0, 

15, 

82, 

78, 

71, 100, 

82, 

60, 

0) 


8036 


17, 0, 

0, 

0, 0, 

34 

3770 

m_roland{ 16,22, 

0,133) 






8040 


17, 0, 

0 ， 

5. 0, 

4 


e, 6. 
0 . 2 , 
0 , 6 , 
SM PAN 
15, 3) 


D2R RR DIL 


6 , 

25, 

6 , 


0 , 

0 , 

0 . 


0 , 

0 , 

0 , 


0 , 

0， 


SM PAN 
け， 3) 


TL RS MUL DTI DT2 AME 
25, 0, 8, 3, 0, 0, 

81 0• 81 0, 0, 

25, 0, 4, 7, 0, 0, 

0, 4 , 3 • 0 1 0 • 


RS MUL DTI DT2 AME 
0, け . 3, 0, 0, 

0 , し 7, 0, 0, 

0,14, 7, 0, 0, 

0 , 8 , 3 , 0 , 0 , 


RS MUL DTI DT2 AHE BRASS 
0, 4, 3, 0, 0, 

0, 4, 3, 0, 0, 

0, 4• し 0, 01 

0, 8,1,0, 0, 

8050 /* CON FBL 
8060 4, 7, 

8070 田 fBV8et{80, 

8080 /» 

9900 endfunc 
10000 /t 

10010 /♦ PLAY DATA 
10020 /* 

10100 func MUS() 

10110 /t 

10120 m tempo(93) 

10970 /t 

10980 f 、 0PM BASS 
10990 /» 

11000 p(0)="r8«70o2q8p3116«k-6 
11010 p(l)="r4Ido}vl5r*384 
11020 p(2) = *' I ： 26g ： i I ： <2>g «： I 
11030 p(3)="I ： 25g ： 1<K>gggga-a 

11040 p(4) = ..o2| : I : 3b-<b-> : |b-b-4| ;3b-<b->: |b-b-: I 
11050 p(5)="o3|:3c+<c+> : Ic+c+M : 3c+<c+> : lc+c+ 

11060 p (6 ) = " I ;"+p け ） +"; I 

11070 p(7 ) = ">g-8<e> が <f>a_<d-> 8i8<g>b_8<a->b-<e> 

11080 p け） ="I;e-8<e->e-84<e->e-e_ e-8<e->Ile-8<e->e-e-:I 

11090 p<9)="|2e-Ad-<d->d-<e-> : I 

11100 p(10) = "| ;4..+p けい " |2e-8< ぃ re ->; い I 

11110 p(11)="I:I:a-a-a-r8a-8<a->a-r8a-<a->a-a-r a-a-a_Ir4®b0,-33 
00,0-3a--4 3®bq2f<q8b->q2ffq8：I 

11120 p(12T="r8.q2f<q7a->rq8 ぃ 8<q4a->q8b-8<q4b-q8>r:I 
11130 p(13) = "| : <1:16c ： |>I ： 16b-:I I :16a；I I 1:8a-：I I ； 8b-:I : I 
11140 p 卜 14)=" ぃ 8.a-8ai-8. I :4rb -： | 

11300 p{30)="[loopl 
11500 o=|0,l,2,3,4,6,4f5, 

11600 t(l) 

11970 /* 

11980 /t MELODY 1 
11990 /* 

12000 p{0)="r8#71o3®vl27q8p3116«k-2«m9«h30«s5 
12010 p(l)="r~4[do]r<372 

12020 p(2) = '*(f,g)3&gyi29d(ir<c)4lLC«8d>d<(d,tf)4&«U88(g>«)3&tftl41d 
(g,a)3&at9ga<d*180cd 

12030 p(3)="| : e-8.dr8f8.>b-b-r<a-b-r(g>b-)3tb-»9 
12040 p(4) = "<(d,b-)54b-*6r*13a-rga-rg8U-g) 

12050 p(5) = " If4e-ff+8.>br8(b<b)34b«33b-r8ai-b-r8 
12060 p(6)="g-rfrg~a-o+{g<c)34c+t81r>(c+>c-)3te-»9<:1 
12070 p(7)="f8.re-f g-fg-a-8g_a-8 b-a-b-b8b-b8 

12080 p(8) = "~l>£-(g-,b)3ltb«9(b<e)3acet9(e>g)3&g*9(g<c)3fcc«9(c,f)3 

4f*9(c>a-)3ta-»9(a-<d-)3lid-»9> a(a<d) 3& か 9 (d• f) 3&g け（い b-) 3&b-*9 

(b-<e-)3&e-«9(e-,a-)3ka-t9(a->b)34bt9(b<e)3aie«9b-t384 

12090 p(9) = "9729vl 25031 : >b-8 . い b-"20a8b-a8 . f8 .c8>b-ab-<crf8g 

12100 p{10)="a-<156<8a-g8.|e-8.>b- り 20<:Ie-«168(e-ftf&gfca-f&g&a-& 

b-)4 

12110 p(ll) = |.-2<c2r>(b,b-)34b-»9ra-_8g-8B-g_7r 'Ta-a-b-a-ge-{e-> 
b-) 2&b-tl0(b-<c) 3tc»9rc>b-8. ga-(a-<e-) 3 い - け 7r~7 
12120 p(12) = '*>g4a-<4(d,f)34f#9_7r'7>gta-<t(e7«)3ltg»21a-fe-e-f_7r 
"7 が a-ge-e->b-_7r_7<(*,b-)3&b-»21 

12130 p(13) = "<c^)2fcb-*10(f-<a-)2&a-Me(c>b-)24b-«10(f<g)2&"l0 
(c>b-)24b-tl0(e-<f)2tf»10(c>b-)24b-«10 

12140 p(l4) = "<e--4d84e-f4. . 7r~7 e-MdS ゎ 4(e-• b-) 24b - 口い b--4 
12150 p(15) = '*<e-Adate-f8e-ftfg8a-ge-84(e->b-)24b-»22(b-<b-)34b-»15 
3 

12160 p(16)="®71o4o8d8vl6 
12170 p( 17)=" I : efecrc：I 
12180 p(18) = "(d>e)4fce» ろ feorcefecrc 
12190 p(19)s"(c,g) 

»34fre8. 

12200 p(2C)="<c2d2 

12210 p(21)="<c8&(c>e)3le*9(e,a-)3la-«9r<c8 ， 

12220 p(22) = " I :3rd; Ir{r64r32. 

12500 0=(0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,19,20,18,19 


,8,9,10,11,12,13,14,30,2551 


,g)2fcg*22fe(e<c)3&o*93 (Otf)2&g«34fre8.c2(c,g)24g 


•21,22,30 
12600 t け） 
12970 /* 
12980 /t 
12990 /* 
13000 p(0 ) 乙 
13080 p けい 
13090 p け ） = 
13160 p(16) 
13220 p(22)r 
13600 t(3) 
13970 パ 


畑 LODV 2 (ECHO & SUB) 

r 497503 gvl20q8p31169k7 « 田 9«h300s3 
>g-b<e>g<cf>a-<d->a<dg>b-<e-a->b<eb-»360rl6 
•72vll~2o3I : >b-8.&<b-«l20a8b-i8.f8.c8>b-ab-<crf8g 
"•75o4c8d8vl4rl6 
12q5I : 4dr : Ivl3q8r 


0h!X LIVE in '92 73 

















13980 /♦ BRASS & B.PIANO 
13990 /♦ 

14000 p(0) = "r8q 81169 k-4 み D9«h30@a5 
14010 p(1) = *'r4[do] 

14020 p(2) = | . パ U 5297905 vl4p2 

14030 p( 3) = ''18| : e-.d>b-16<f*312|8-.>b. <b»312 ： | g-• a-16 • 化 - • bl6 ~ 1 * 
4 バ 384116 

14090 p(9)="«729m8o29vll9| : g8.&<««120f8gf8.c8.>a8 が ga r<d8e- 
14100 p(10)="f»156e-8fe-8.>|b-8.g«120 ： |b-*108<{c&dAe-4fd い - 4f&g1 
4 «72vllo3r*lp2~l 

14160 p(16) = "r*4 7am 97402 vl5I ： c8e>168>b-8<e*168>B8<d»168 I>a-8<e- 京 
72>g8<d*72 ： I 

14170 p{I7)=">vl4a-2|:4rvl3gv8:I 

14500 0=(0, し 2,3,9,10,1 し 12,13,14,15,If•17,30,255) 

14600 t(4) 

14970 /t 

14980 /t MELODY 3 i E.PIANO 
14990 /* 

15000 p(0)="r8q 81169 k3 « 田 9ah30ds5 
15010 p{I)="r4[do]em8«71o3vllr«420pl 

15020 p(2)="(f,g)34gtl29d(g<c)4tc»8d>d<(d,g)4ftg«l88(g>g)34B»14ld 
(2,a)3&a«9ga<d«168a79o5vl3pl 

15030 p(3)="18| : e-.d.>b-16<f*300|g-.>b.<b>312:|g-.a-16•4b-.bl6•1 
•4 r* 384116 

15090 p{9)= ： "rl6»72«m8o2®vl 151 : «8 . <g*120f8gf8 .c8. >a8 が ga r<d8e- 
15110 p り 1) = " パ 15239 田 

15120 p(12)="«74o2vl5| ： rd8(g-,g)4Ag*164d8(g-,g)4164c8(g-,g)44 
gtl52|rc8(e,f)44f*68>b-8<(e,f)4tf*56: I 
15130 p(13) = '*vl4f2| :4rvl3dv8 ： | 

15500 o={0,1.2,3,9,10,11,12,13,30,255) 

15600 t(5) 

15970 /» 

15980 /» FM CHORD 1 
15990 /» 


16000 p(0) = ..r8>76o4q8p3116«k-2»ml7 か 23083 
16010 p(1)="r4{dolr«384vl6 

16020 p(2)="I : f8e_7e~7plfp2ep3_7e~2e_7ep2~6e_7ep3_2e~15plfp2ep3_ 
7e"7|c«204 ： |d*204vl3e73 

16030 p(3) = "I : e-8e-8e-o-r|e-8e-fre-fr8 : If* 108 

16040 p(4)="I : g-8g-8g-g-rig-8g-a-ra-a-r8 : |a-»108 

16050 p(5)="g-8g-8g-g-rg-8B-a-rg-a-r818e.f.f+g.g+.ae-»384 

16060 p(6) = ..®809 田 9vl 203116 I :>b-8.<r »120a8r a8.r8.c8>r ar <c_6r" 

5r8g r >156g8r g8.Ir 8.>b-*120<:Ir »108(e-rgr fra-r )49 田 

16070 p(7) = '*t76o3q8«vl23| : 4gBf rSgSgfrSgggf rggf r4f r4 | r4 : |e-8f8 

16080 p(8)="® 730 4®vl20| : plecrp2ercrcplgp2erplg8rdr drdp2r8>plb-r 

b-<plsp2tfr6pl が dr 

16090 p(9)="pl が drp2 れ 8rplgrg8p2rg8p3a Ip2f2f2 ： |«76o4vl4c2l ： 4rvl 
5fv8：I 04976 

16500 o={C,1,2,3,4,3,5,6,7,8,9,30,255) 

16600 t け） 

16970 /» 

16980 /t FM CHORD 2 
16990 パ 

17000 p(0) = "r8«76o4q8p3116«k8 加 17 か 23 ゎ 3 

17020 p(2)="| : c8c_7c'7plcp2cp3 7c~2c_7cp2~6c_7cp3 2c~15plcp2cp3 

7c"7|>a«204< ： I>b#204<vl3«73 

17030 p(3) = "| : c8c8ccrlc8cdrcdr8 ： I か 108 

17040 p(4)="| : e-8e-8e-e-r|e-8e-fr ぃ fr8:If*108 

17050 p(5)="e-8o-8e-e-re-8e-fre-fr8 18>b.<c.c+d.d+.e>b-»384 

17060 p(6)="«809m9vl 2031161 ：>r 8.<b-t120r8b-r8.f8.r8>b-rb-<r_5r~ 

5f8r a-»156r8a-r8.|e-8.>r*120< : |e-*108{r fr い rgr b-)4 •田 

17070 p(7)="«76o3q8avl23|:4b+b+b-r8b+8b+b-r8b+b+b+b-rb+b+b-r4b-r 

4 Ir4 JIa-8b-8 

17080 p(8)="«73o4@vl20I : plgrdp2gr8drplep2erple8erc g>b-<rp2e8plr 
dplrdp2dr8pld8re 

17090 p(9) = "plc8rp2gc8.gplcdr8p2ac8p3rplc4..p3e-pl |d2 : 1 97604 I : 4 
rvl5dv9 ： |o4®76 
17600 t{7) 

17970 /% 


17980 /« FM CHORD 3 
17990 パ 

18000 p(0)="r 807603 q8p3116«k3 •al7tth23ga3 

18020 p<2) = *'| : g8g_7g-7plgp2gp3_7g-2g_7gp2-6g_7«p3_2*-15plgp2ip3_ 
7g-7|f«204 ： Igt2e4vl3973 

18030 p(3)="|:a-8a_8a-a-rIa-8a-b-ra-b-r8 : Ib- t 108 
18040 p(4) = "| : bSbSbbrIb8b<d->rb<d->r8 : I<d-«108> 

18050 p(5J 古 " b8b8bbrb8b<d->rb<d->r818f+.i.s+a.a+.be-*384 

18060 p{6)="»77p3olvl 01161 :o3g*I56f8tff8.c8.>a4..<d8e-f♦156e-8fe- 

8.>b-»156：I 

18070 p(7)="®76o4q8«vl23I : 4e-e-dr8e-8e-dr8e-e-e-dre-e-dr4dr4Ir4 : 
Ic8d8 

18080 p(8}="#73o49vl20|:plcr8p2cr4pl 己 p2crplc8r8.> b-r8p2b-8r8.p 
Ib-p2b~r8plb-8r8 

18090 p(9)="pla8r8p2ar8.plar8.p2ra8p3ra-4.<d8> |b-2 : ItTGoSI ； 4rvl 
5b-v9 ： |o3«76 
18600 t<8) 

18970 /« 

18980 /» 

18990 /t 
19000 p(0) 

19010 p(l) 

19020 p(2)=" 

19030 p(3)=" 

19040 p(4)=" 

19050 p(5)=" 

19060 p(6)=" 

19070 p(7 い " 

19080 p(8)=" 

19090 p(9 い " 

19100 p(10)= 

19110 p(ll)= 

19120 p( 12)= 

19130 p(13>= 

19140 p( 14)= 

19150 p(15)= 

19500 os け , 1 
19600 t(9) 

19970 /t 
19980 /♦ 

19990 / 拿 

21000 p(0)="r8» 12704 v8®ul27q8p 311 6«dl 


ADPCM RHYTHM 
••r8o0p3116«dl 

"r け 36 【 do!rc か 2 か 10 r <e{fg) g>e* 2 e *10 
4cce8.cer ereIcrcer ： If(rcoc)See 
4orerccec rce 8 .ee Ir:la 
crerccec rceB.cer:I 
crecrcIec:|(eeee )8 
I : e-cc : |o_c:I I : 4crecr|rec ： Iee<a> 

4crec8.Iec：|ee 

<e 8 >ee 
{eece )8 

cce— 8 .cecIcreccrec:IcrerScer 
cce-a.cecj : crec ： I : I 

cce- 8 .ceccro|ccrec : |r{ceee e<ef>r)4 
4cce8.cecIrce 8 .cer:1ececrcee 
3cce8.cecreeS.cer : IcrecrceeI:4rc：I 
12 c-r:I 

3,4,5,6,7 18 , 7 ,9,10,11,10,12,13,14,15,30,2551 


4crecIr8ec 
4crec8.Iec 


LA HIHAT 


21010 p{l)="r8>lIddddd か 120d い 144r4.[doj 

2】 020 p(2)="q7@v47«p48| ： 8d_15ddd~15|'1ld_lld-6d_6d:I'14q7(dddd}8 
_14drq7 

21030 p(3)="I:12-14d_14ddd.-10d-17«128q5f8q8_17ei27d_10 ： |r*384 
21040 p(4)="q8«v51I;4I : •p88rdrd| : 3«p48_5d~5§p88drId : I|«128~17f_l 
78127 ： Id：I 

21050 p(5) = "Op88rdrd| ： 3«p48 ScT5ap88drId:I •128- 17 し 17*127 
21060 p(6)="«p88rdrd«p48_5d~5«p88drd«p 488128 ~17f_17«p88®127drd«p 
48 5d—5«p88drd 

21070 p{7)="q5I ： 8ril28"17f8_17«127d«p48d8p88drdr«128~17f8f8_17«l 
27drd:I 

21080 p(8)="«v46«p50| ； 30-12d_12d-9d_9d：I 

21090 p(9)="«128~58p3q7| ： 3rd ： |rd8.r*264«vl108127d2 

21500 0=(0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,30,255) 

21600 t(ll) 

21970 /• 

21980 /» LA CRASH 1(LEFT) 

21990 / 拿 

22000 p(e) = *'r 8 ai 26049 u93q8p21iadlk3 
22010 p(l) = **r4ldoJrt384vl3 

22020 p(2)="®pll0fr2..•p90>'15b8 15<#p68gr«pl10f«1152 

22030 p(3)s**«pll0r8. |cc) *8ep92~16c8 . ^8>a4 . <_ 8 g 8 _ 8 »pl1Of »384_18 

»p77g»1536-10 

22040 pt4J;"«pLl0i ： 4f»6761r ： |«p70 一 6 f 8 •-2«pl10f け ~2. 

22500 os け， 1,2,3,4,30,255) 

22600 t( 12 ) 

22970 /♦ 

22980 /t LA CRASH 2 (RIGHT) 

22990 /% 

23000 p(e)="reei26o4«u93q8plll«dlkl 
23010 p(l)="r4[do]r#384vl3 
23020 p(2)="I :® p30f*768 ： |r»384 

23030 p(3) = "«p30{aa) "B が . か 61e8*8 • か 38c8 • か 30 が c け 8418 •p56f*l 
536-10 

23040 p(4)="«p30i ： f«768 ： |«p60 10| : f*576|r ： I-6«p50e 
23600 t(13) 

23970 /♦ 

23980 /♦ LA CHORD 1 

23990 パ 

24000 p(0)="r8o4®ulll®p74«k-7rt2 
24010 p(l)="r4(do]rl«2rlv9116q8 

24020 p(2)="|:f8e 17e'17fe _17e"12e 17e~12e_17e~12e 'ISfe 17e~l 
7|c«204 ： |-6d»204_6 

24030 p(3) = "| : I : e-8e-8e-e-r|e-8 ぃ fre-fr8;|fM08 

24040 p(4) = " I I け - 8 g- 8 a-g-r|a- 8 g-a-rg-ai-r 8 ; |a-«108 ： I 

24050 p け） 5"g-8 卜 8g-g-rtf-8g-a-rg-8i-r818e • 之 • f け • が .aqSe- け 84 

24060 p(6)="«6l®p73o6»v 411161 ： »b->b-M56'a8>a'*b->b-*•a8.>a'*f8. 

>f» »o>c*84'f8>f * • い •*->&-•156 • が >g，•&->*-• •g8.>g» ， ^ 一ぃ， 156: I 

24070 p(7)="t 2211603 q8Op40«v70i : 4ggfrSgSgfrSgggfri2fr4fr4Ir4 : |e- 

8f8p3 

24080 p(8)="t2o4«v 82111: •odea,•12•>b-<deg•'>a<cdg*I•>a-2<ce-f• 

g2b-<df•;I»>a-2<c',0r2«p60 

24500 0=(0,1,2,3,4,5,6,7,8,30,255) 

24600 t(14) 

24970 /拿 

24980 バ LA CHORD 2 
24990 /拿 

25000 p(0) = ''r8o4tul07»p54®k-7r*2 

25020 p{2)="I : c8c_17c-17oo _17c*12o_17c'12c_17c*12c "IScc _17c"l 
7|>a*204< ： |-6>bt204<_6 

25030 p(3) = "I:I : c8c8ocrIoSedredrS : |d 拿 108 
25040 p(4) = *'| I : e- 8 e- 8 e-e-r|e- 8 e-fre-fr 8 : け * 108; | 

25050 p(5)="e_8e-8e_o-re—8e-fr©-fr818>b.< 0 .c+d.d+.e>q8b-<384 
26060 p け） s"*5iap36v5116-51:oSgt156f 8 gf 8 .c 8 .>a4..<d 8 e-f»I56e-8fe 
-8.>b-tl56：I 

26070 p(7)="«22116o3q8 か 66«v72| ： 4b+b+b-r8b+8b+b-r8b+b+b+b-rb+b+b 
-r4<b-> r4Ir4:Ia- 8 b -8 
25080 p(8)="rtl536tp50 
25600 t ( け） 

26970 /« 

25980 :、 LA CHORD 3 
25990 /* 

26000 p(0)="r8o3^ul07«p60«k-7 パ 2 

26020 p( 2 ) ： "I : gag 17g-17gg _ 1 7f"12f_17g-12g_17g-12g "ISga .ITg'l 
7|f*204 ： |-6g*204_6 

26030 p(3)="I:I : a-8a-8a-a-r|a-8a-b-ra-b-r8;|b-*108 
26040 p(4) = "I I : bSbSbbrIb8b<d->rb<d->r8 : |<d-»108>:| 

26050 p( 6 )="b 8 b 8 bbrb 8 b<d->rb<d->r 8 18f+.g.g+a.a+.bq8e-»384 
26060 p(6)s"l け *34 か 50vllo5 51 ： »>b- 8 .g* ， b-g•120 ， a 8 f ， •gb-•'aS.f，• 
f 目 .c ， »c 8 >a*>*gb-''gb-* »a<c*r<'f 8 d'•ge-* 

2607 0 p(7) = .. 'a-f •156,<8e_, ^a-f •• が . e-, I ' 0-8 . >b-• • >b-|,120 : I *e->b 
—'108r4 

26080 p け） ="®22o4q8®pl10>v72I:4e_e-dr8e_8e_dr8e-e_e-dre-e_dr4dr4 
|r4：I 巴 8 d 8 

26090 p(9) = " パ 1536 か 70 

26500 0=(0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,30,255) 

26600 t(16) 

26970 バ 

26980 /t LA RHYTHM ( トラック 9 となている》 

26990 /* 

29000 p(0)="r8o2p3116«dlvl3«u90 

29010 p(l)="r»336tdo]rc d 本 2d*10vl6 か 127cvl4®u90r8. が 2 か 10 
29020 piz) 乙 " I;4ocd8.cdr ordcIrodr : I{rccc) 8 dd 
29030 p( 3 ) = .'I : 4crdrccdc rcd 8 .cd I r: I r 

29049 p(4)="I : crdrccdc redS.odr : I 

29050 p( 5 )="I ： ordcrc|dc ： |(dddd )8 

29060 p( 6 )s"I:I : dec;Idc：I I ： 4crdcr|rdc：Iddr 

29070 p(7)="I;4crdcr8|dc：|dd 

29080 pis) 三 " I:4crdcIr 8 dc:Ir 8 dd 

29090 p(9)="I : 4crdcr8|dc ： I{dded }8 

29100 p( 10 )=" I : ccd 8 .edeIerdeerdo : jerdrSedr 

29110 p(11)="I : ccd 8 .cdcI : erde ： I : I 

29120 p(12) = "I ： ccd 8 .cdccrd|ccrdc:|r(cddd drrrJ 4 

29130 pi 13)=" I : 4ccd8.cdcIrcd8.odr : Idcdcrcdd 

29140 p( 14)=" I:3ccd8.cdcrcd8.cdr:Icrdcr 丘 dd| : 4ro : I 

29150 p(15)="-12|:12cr: し 12 

29500 o={0,1,2,3,4,5,6,7,8,7,9,10,11,10,12,13,14,16,30,255) 

29600 t(19) 

29970 /* 

29980 /♦ PCM E.ORGAN & B.PIANO1 
29990 /* 


► ZMUSK.FNC と MUSICZ.FNC とは，苗:し紛れの木ーミングだな。 

いが. 一巧 (19)-1 じ;おぶ 


74 Oh! X 1992.1. 










30000 p(0)="r8d38o5vl09u90q3ep 821160 k2 

30010 p(l) = "r8gg 【 do) | ： fip928ep83g9p74<c>9p65tf <ep56c(»p4 7c>9p38g9p2 
9g 9p38g«p47g<@p56c>ep65g<9p74cep83c>|0p92g9pl01g ： |dp92<c>9p83b 
30020 p(2)="vll9q9| : |:»p95g«p85g<«p75cep65e>«p55g<0p45c>ep35g®p2 

5g 

30030 p(3) = "I 1<9p35c>0p45g9p55g<Op65c9p75c>9p85g0p95g<tpl05c> : | 
30040 p{4) = *' |2ep35g<ep45c>ep55g<»p65c®p75cap86c>9p95g<§pl05c >： I : 
I 

30050 p(5)="«p80| : I ： 4b-fb-b-e-fga-：I 

30060 p け） ="| I ;4 <〇 + >8 + <〇 + 〇+>け + 8+3 + 6; I f+bb-a- : I 

30070 p(7)="I ： <c+>g+<c+c+>f+g+a+b;I 

30080 p(8)="rl@l0q5o5vl2_5ep60| : 10r8.e- 25e-4■25e-_26e-8■25e-_25 
e-4-25:I — 

30090 p(9) = '* 11603 q8«p90Qv78| : 4l)+l>+b-r8b+8 い b-r8 い b+b+b-rl}+b+b-r4 
<b->r4Ir4 ： Ia-8b-8 

30100 p(10)si’r バ 6893805 ep82r*768q3vll 
30500 o={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,30,255) 

30600 t(20) 

30970 It 
30980 ft 
30990 It 
31000 p(0)= 

31010 p(l)= 


PCM E.ORGAM & E.PIANO 2 


"r 893906 vl09u90q3«p 441169 k-6 

..r8 .c か 57c_209p6Ic —20g か 71 が p81c か 91 f [do J か 81 r か 7IcOp 
6IdipSlcflp41g«p3Ig9p2lcdp31f 9p41r«p51c9p61dOp71cep81g«p9U9piei 
c か 91f か 81r か 71cgp61d«p51cdp41 が p31g か 21cap31f か 41e か 51d 
31020 p(2) = "vll«q9| : I : か 4 けか 5 Ic か 6Ig9p7 1 直か 8 Ic9p91 f9pl0 le«p9 Id 
="1 1 か 81e«p71c«p61d®p51e か 41f«p31e®p21d®p31g;I 
="|29p81cgp71e«p61dep51e9p41f か 31e9p21d か 31e:I:I 


31030 p(3) 
31040 p(4) 
31050 p(5) 
31060 p け） 
31070 p(7) 
31080 p(8) 
8a-g8.|e-#156 


I ： 4| ： 6e- ： Ife-f:I 
I I ： 4I:5f+ ： Il«+f+«+ ： |bb-a-:I 
I : I ： 5f+ ； |«+f+g+ ： |»35®pl0q8v7rl 
="o3e- 本 384 o69v309pl20| : b-«I56a8b-a8.f8.c»84f8ga- 拿 156g 
: I e- 2 . 

31090 p(9) = ..ai 011604 q8 か 25®v78rl : 4e-e-dr8e-8e-dr8e-e-e-dre-e-dr4 
dr4|r4:|c8d8 

31100 p(10)="r»768«39o6«p44rt768q3vllrap55c«p65g«p76g®p85c®p95f 
31600 t{2l) 

31970 /♦ 

31980 /t PCM BASS 
31990 /♦ 

32000 p{0)="r8«23ol«ul01q89p 68116 
32010 p(l) = ’’r4[do] バ 384vU 


32020 p(2)="I:26g 
32030 p{3»="I ： 25g 
32040 p(4) = "ol I : 


II : <9p74vl39ul27g>vllOp68aul01g2 ： I 
I<9p74vl30ul27 い vlIgp689ul0Itftfgga-& 
b-<«p74aul20b-«p68Oul0 い： Ib-<9p749ul25b-9p68«u 


10 い b-b~&| : b—< か 74«ul20b- か 68@ul0 い： |b-<«p74«ul25b-«p68#ul01>b-b 
-;I 

32050 p(5)="o2| : c+<ap74«ul20c+»p68®ul01> : |c+<«p74«ul25c+«p68«ul0 
い C+C+&I : c+<®p74®ul20c+«p68@ul01> : Ic+<6p74®ul25c+9p68®ul0 い c+o+v 
12 


32060 p(6) = "| ;"+p けい"； I 

32070 p(7)="920>g-8<9ul24e9u90>g8<«ul24f9u9O>a-<9ul24d-9ug0> a8< 
«ul24gau90>b-8<9ul24a-9u90>b-<«ul24eau90>d23 

32080 p{8) = '* I : e-8<»p74«ul27e-«p68eul01>e-8<eu90e->«ul01e-e- e-8< 
か 74dul27e- か 680ul01>IIe-8<9p74«ul27e-«p689ul0 い e-e—:I 
32090 p(9)="|2e-4d-<«p74«ul27d-«p68«ul01>d-<«p74®ul27e-«p68«ul01 
> : I 

32100 p( 10)=" I ： 4'+p(8)+"|2e-8<«p74eul27e-ep68«ul01>e-<®p74«ul27e 
-«p68«ul01> ： 1 : Iduiei 

32110 p(ll) = "| : I : vl4a- ぃ a-r8a-8<vl2ap748ul27a-*p68eul01vl い ai-qlv 
12aul10a—a—vl4q8«ul01a-<vl2®p74*ul27B-9p680ul01vl4>a-a-r a-a-a-| 
r4vll«ul27@b0,- 3300,0 a->4 かか 74»ul27qlf<q7b->qlff か 68q8«ul01vl2; 

I 

32120 p(12)="r8.vl2«p74eul24qlfq8<a-«p68>qla-«ul01q8vl4a-8q5<vl2 
«p74®ul27a-«p68®ul01vl4>q8b-8q7<vl2«p74«ul27b-%p68»ul01vl4>q8r：| 
0ul01vl2 


32130 p(13)：："| ;< I :16c: |> I ;16b-; I I :16a: I 11 :8a-; M ;8b-; I : I 
32140 p(14)="a-8.a-8a-8.I ： 4rb-：| 

32500 0=(0,1,2,3,4,6,4,5,7,8,9,10,11,12,13,14,30,255) 

32600 t{22) 

32970 /% 

32980 /♦ PCM CHORD & STR 1 
32990 /♦ 

34000 p(0)="r 8910049 ull 61169 k0r«l 
34010 p(l)="r2(do)r2.rlv7q7 

34020 p(2)="«p29| ： f8e_17e-17fe _17e~12e_l7e~12e_l7e~12e *15fe _1 
7e-17I が 204;I か 204 


34030 p(3) = "| : I : e-8e-8e-e-r|e-8e-fre-fr8:If*108 
34040 p(4) = "I I : g-8g-8g-g-rIg-8«-a-rg-a-r8; |a-* 108:| 

34050 p( 5 ) = "g-8g-8g-g-rg-8g-a-rg-a-r818e . f . f + g . ft+ . ae-* 380@35r*4 
o59p74ev 25116 q8 

34060 p(6 ) = •• I : b-<156a8b-a8. f8 .c>84f8ga-»156 が a- が . e-* 156 : I 
34070 p(7)="r»1530@10r*6 

34080 p(8)="o4@v69q6@p80I : ecrercrcgergSrdr d>r<dra>b- く r>b-< 良 gr8g 
8 dr 

34090 p(9) = *'g8drga8rgrg8rg8gf2 I f2: |o4-6| :4rf: I I : l_19f: |o4 
34500 o={0,1,2,3,4,5.6,7,8,9,30,255) 

34600 t(23) 

34970 /♦ 

34980 /♦ PCM CHORD & STR 2 
34990 /< 

35000 p(0) = ..r8@10o4@ul 16116 «k7r*l 

35020 p{2) = *'@p80| : c8c_17c-17cc 17c~12c 17c~12c 17c~12c "IScc _1 

7c~17I>a»204<: い b*204< 

35030 p{3)="I ： I:c8c8ccrIc8cdrcdr8:Id*108 
35040 p(4) = .’| I : e-8e-8e-e-r I e-8e- f re-f r8 : If* 108: I 

35050 p(5)="e-8e-8e-e-re-8e-fre-fr8 18>b.<c.c+d.d+.e>b-*380@37r< 
4o5ep48ev 47116 q8 

35080 pi 8) = "o4 留 v69q6 毎 p47 I : grdgrSdreereSerc g>b-<re8>r<d>r<ddr8d8 
re 

35090 p(9) = "c8rgc8.gcdr8ac8rc4..e- |d2: Io4 ~6I:4 rd:I I:4_19d:Io4 
35600 t(24) 

35970 け 

35980 /♦ PCM CHORD & STR 3 
35990 /* 

36000 p(0)="r8@10o3@ul16116ek5r*1 

36020 p(2)="9p68| : g8g 17g-17gg _17g-12g 17g-12g 17g-12g ~l5gg _1 
7g— 171 け 204: |g*204 ' 

36030 p( 3 ) = .. I : I : a-8a-8a-a-r | a-8a-b-ra-b-r8 : | b-* 108 

36040 p(4 ) = .. I I : b8b8bbr|b8b<d->rb<d->r8: | <d-*108> : I 

36050 p( 5) = "b8b8bbrb8b<d->rb<d->r818f+.«.g + a.a+.b@35epl16q8o3v7 

e- け 84 

36060 p(6) = ’.ep60v5116 I :o5 が 156f8gf 8 .c8 . >a4 . . <d8e-f ♦156e-8fe-8. >b 
-♦156:1 

36080 p(8)="o4@v69q6@p631 : cr8cr4ccrc8r8.> b-r8b-8r8.b-b-r8b-8r8 
36090 p(9) = "a8r8ar8.ar4a8ra-4.<d8> |b-2 : |o3~6| : 4rb- : I I:4_19b-:|o 
3 

36600 t(25) 

36980 /» 

36990 /♦ 

40000 endfunc 
40010 /拿 

50000 バ化）完全な巧巧を田くためじは CM6 4 巧当品がぶ要です。 

50010 /♦ コードのパートは LA と PCM ををねているのでよ<似た 
50020 /< 節々がけっこうありますが、をく同じと t が S らないのでな * 

50030 / 本して下さい。 

50040 /♦ ZMUS TC を巧っているとはいえ、ブログラムは巨大で 

50050 /* 屏じくいのでカウンターの化をよく見て人れて下さい • 


リスト2 DRAG 日 N SABER 〕 ンフイグフアイル 

1 =BOlid8_.pC 田 

.O0C sdsb.pcm 

.O0c-=12,vl30 

，〇 Od 三 dsnar•pcm,v210 ，田 1 

.O0e :: 过 snar ， pcm, vl45 , 田 1 

， O0e—=16 ，田 00c 

.O0f =16 ,v70,bO0c 

•Old =atkt4.pcm,p4,vl40 

.Old-=26,v90 

• Ole ：： atkt3,pcm,p2,vl40 • 田 0 】 d— 

•Ole ベ 28,v90 

.Olf =atkt2•pc 面 , pi,vl40,nOle— 

•Olf ♦ 乙 29,v90 

.Olg satktl,pcn,p—3,vl40,BOlf+ 

• Ola =atkt2. pcin,pl,vl50 
.00a =33,mO0e 

.erase 1 
•erase Old- 
.erase Ole- 
.erase 01f+ 


リス h 3 ずを 
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10 

/♦/♦/ ♦/*/«/*/»/♦/»/♦/*/♦/»/»/*/*/»/ ♦/♦/ 

け … 

300 

m trk(tt,p(o{r))) 








20 

/♦ 

す き 

♦ / 

310 

r=r+l 









30 

/♦ 


♦ / 

320 

endwhile 









40 

/» By 

M. Watanabe 

拿 / 

330 

endfunc 









50 

1 、 


本 / 

340 

/» 









60 

/本 Programed by 

T.Sakai H3/10/1 

>/ 

350 

/♦ 









70 

/♦ 


♦/ 

360 

func aet(vn) 









80 

/»/*/»/*/«/»/*/*/* 

/*/♦/*/ ♦/ ♦/*/*/»/ ♦/♦/ 

'*/»/ 

370 

voi(0,O)=(v(4,l)»8)+v(4,O) 






90 

m_init() 



380 

voi(0,1)=15 









100 

str p(99)[256] 



390 

voi(0,9)=3 









110 

str A(256J,B[256],C[256],0(256] 


400 

for x=0 to 

3 








120 

str Et256],F[256].G[256],H|256] 


410 

for y=0 to 9 








130 

str l[256J,Jl256J,Kt256J,L(2581 


420 

voi(x+1,y)=v(x.y) 







140 

Str M[256],Nt256] 



430 

next 









150 

char 0(255),v(4,9) 

,VOi(4 ,10 ) 


440 

next 









160 

/♦ 



450 

TO—vsettvn,voi) 








170 

for i=1 to 8 



460 

endfunc 









180 

m_alloc( i ,5500) 



470 

/♦ 









190 

m_assign(i,i1 



480 

/♦ 









200 

0 色 xt 



490 

func VD( ) 









210 

VD( ) 



500 

!%*%%%% S n 

are 

Dr 

u m 

> 拿 > 拿拿 ♦♦♦♦♦♦ 本♦♦♦拿本 

220 

PD い 



510 

vr ( 31, 0, 

0, し 

0, 

0, 

0, 

15, 

0, 

3, 


230 

m_play() 



520 

31,17, 

14, 8, 

し 

2, 

0, 

2. 

0, 

0, 


240 

end 



530 

3 し 20, 

0, 9, 

15, 

10, 

0, 

2, 

0, 

0, 


250 

/♦ 



540 

31,14, 

0. 8, 

15, 

2, 

0, 

3. 

0, 

0, L 

し 7) 

260 

/* 



550 

set(69) 









270 

func t(tt) 



560 

/*»♦♦♦» C r 


280 

r 二 0 



570 

v= ( 30, 4, 

0, 2, 

15, 

13, 

0 ， 

し 

7, 

し 


290 

Khi le o(r) <>255 



580 

30. 2, 

0, し 

15, 

17, 

0. 

4, 

0, 

2, 



►辛むさんが腿ったということは，次•にくるのは岡けぞモさんかな。をれとむ遊化来叛さ 

んかな，う一ん;架しみ。レベッカむいいぞ，あと i 尺り I 巧け•さんら . 。 

藤烦ザ滿 （17) 岡山化 


0h!X LIVE in ’92 75 








590 

3 し 

8. 

0, 

4 , 

15, 

2 了， 

0, 

9, 

白， 

2, 

600 

28, 

12, 

0, 

5. 

15, 

0, 

0, 

し 

3. 

0, 

610 

set( 70 ) 










620 

/tttttt 

B a 

s s 

D 

r u 

m * 

♦ ♦♦ 


♦ » い 

630 

v=( 3 し 

0, 

0, 

8, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0. 

0 . 

640 

31 ， 

26, 

6 . 

8, 

10, 

9, 

0, 

0, 

0, 

0, 

650 

3 し 

15, 

0, 

8 ， 

15, 

9 ， 

0, 

0, 

0, 

0, 

660 

3 し 

15. 

0, 

8. 

け . 

0, 

0, 

0. 

0, 

0, 

670 

Bet(7l) 










680 

/tttitt 

To 

ra 

To 

ra • 

»♦♦♦♦♦* 

t*ttt 

ttti 

♦ い : 

690 

v={ 19, 

12, 

9, 

8, 

12, 

42, 

し 

4, 

3, 

0, 

700 

15, 

11, 

12, 

8, 

12, 

36, 

し 

0, 

3. 

0 ， 

710 

15. 

12, 

9, 

8, 

10, 

18, 

し 

0, 

3, 

0, 

720 

15, 

11. 

9, 

8. 

10, 

2, 

し 

し 

3, 

0, 

730 

set( 72 ) 










740 

/tttttt 

Hi 

—H 

at 

〇 

P e 

n 



♦ い : 

750 

v=! 3 し 

3 し 

0. 

15 , 

し 

7, 

し 

11, 

0, 

3, 

760 

31, 

26. 

2, 

15, 

4, 

16, 

2, 

12, 

0, 

3, 

770 

31, 

22, 

0. 

15, 

4, 

10, 

し 

し 

0, 

し 

780 

31, 

31, 

8, 

15, 

0. 

'し 

1 、 

7, 

0. 

0, 

790 

set(73) 







.. 



800 

/tttttt 

St 

r i 

n g 

S 

1 い 

%%% 

tittt 

***» 

ttt 

810 

v={ 26. 

5, 

0. 

2 , 

3, 

28, 

0, 

し 

3. 

0, 

820 

12, 

3 し 

0, 

6, 

し 

6, 

し 

し 

3, 

白 . 

830 

26, 

5, 

0, 

2, 

3, 

2 し 

0, 

し 

7, 

0, 

840 

12, 

31, 

0 ， 

6 , 

し 

6 , 

6, 

4, 

•, 

0 , 

850 

set 【 74) 










860 

/♦♦!♦♦« 

Vo 

c a 

1 » 

重*い 

t 言拿》 ♦♦ 專 ♦ 

♦ ♦♦い 

it*t 

ttt 

870 

v={ 31, 

24, 

0, 

10, 

0, 

40, 

2, 

7, 

3, 

0, 

880 

3 し 

2 し 

0, 

10, 

0. 

7, 

2, 

し 

し 

0, 

890 

3 し 

3 し 

0, 

10, 

0, 

25, 

2, 

し 

0. 

0, 

900 

3 】 ， 

31, 

0, 

10. 

0. 

7, 

2, 

2, 

5, 

0, 

910 

set{75) 










920 

/tttitt 

Be 

11 

tttttii 

t 章 ♦ 拿京拿夕 * 


, ♦ ♦ ♦ 

930 

v={14, 

14 , 

白 . 

2, 

15. 

50, 

し 

12, 

3, 

0, 

940 

14 , 

10, 

白， 

3, 

15, 

3 , 

し 

4, 

0, 

0, 

950 

10. 

14 . 

0, 

2 , 

15, 

57, 

し 

4, 

0, 

0, 

960 

16, 

9, 

0, 

3, 

15, 

4 , 

2, 

1 1 

0, 

0, 

970 

set(76) 










980 

/tttitt 

St 

r i 

n 8 

S 

2 い 

本♦拿 

拿 ♦ 本 ♦<♦♦♦< 

未 ♦ 

990 

v={ 2 了， 

2, 

し 

し 

2, 

26, 

1 ， 

し 

3, 

0, 

1000 

12, 

4 , 

し 

9, 

5. 

8, • 

し 

し 

3. 

0. 

1010 

27 , 

2, 

し 

し 

2, 

26, 

し 

し 

7, 

0, 

1020 

12, 

4 , 

し 

9, 

5, 

8, 

し 

1, 

7, 

0, 

1030 

set(77 ) 










1040 

/♦»♦♦>♦ 

St 

r i 

n g 

3 

3 «* 

: M 本 

♦ ♦ ♦ M 

:* ♦り 

•■ttt 

1050 

v= f 20, 

8, 

0, 

2, 

し 

26, 

0, 

し 

0, 

0, 

1060 

14 , 

5, 

0, 

7, 

1, 

20, 

0, 

2, 

0, 

0, 

1070 

12. 

2, 

0. 

7, 

し 

39, 

し 

2, 

0, 

0. 

1080 

14 , 

5, 

0. 

7 , 

し 

12, 

0, 

2, 

0, 

0, 

1090 

set(78) 










1100 

/♦♦»♦♦♦ 

E . 

B a 

s s 

* * : 

M ♦ 本《 

:い ♦ 

♦ ♦本 


1110 

v=l 3 し 

12, 

0, 

6, 

2, 

46, 

0. 

101 

0, 

0. 

1120 

3 し 

11, 

4 . 

6, 

2, 

45, 

0, 

0, 

7. 

白 . 

1130 

31, 

8. 

4 , 

6. 

2. 

20, 

1, 

0, 

3, 

0. 

1140 

31, 

8, 

3, 

6, 

2, 

0, 

1, 

0, 

0, 

0, 

1150 

3et(79) 










1160 

/tttttt 

G u 

it 

a r 

い : 

It ♦本章本 ♦♦ 

♦ ♦ 本♦♦♦♦い 

: ♦♦拿 

1170 

v=l 31, 

3 し 

0. 

4 , 

5, 

20, 

2, 

3, 

3, 

0, 

1180 

31 ， 

31, 

0, 

4, 

5, 

0, 

2, 

し 

3, 

0, 

1190 

31, 

28. 

2, 

9, 

5, 

0. 

2, 

し 

0. 

0. 

1200 

28, 

14 , 

2, 

9, 

5, 

し 

2, 

3, 

0, 

0, 

1210 

set(80) 










1220 

/*♦»»»♦ 

Pi 

an 

O い零 ♦ パパ , 

tti 

< ♦本 M 

•ttttitt 

1230 

v={ 31, 

5, 

2, 

し 

し 

35, 

し 

し 

7, 

0, 

1240 

25, 

5, 

2, 

し 

し 

45, 

2, 

ル 

0. 

0. 

1250 

31. 

5, 

2, 

し 

し 

38, 

し 

3, 

3, 

0, 

1260 

20, 

7 , 

2, 

6, 

10, 

5 , 

2, 

し 

0. 

0, 

1270 

set(81) 










1280 

/*♦♦♦** 

S y 

n . 

專*り 

:*♦♦: 

い ♦ 拿 * 

♦ 拿 ♦ 


I »» » 

1290 

v=( 22 1 

14, 

9, 

6, 

4, 

31, 

し 

5, 

0. 

0, 

1300 

28, 

17, 

10, 

5, 

3, 

8, 

し 

し 

0, 

0, 

1310 

28, 

17, 

6, 

6, 

3, 

43, 

し 

10 ， 

0, 

0, 

132 白 

28, 

17, 

10. 

5. 

3, 

8, 

1, 

し 

0, 

0, 

1330 

set(82) 










1340 

/tttttt 

D . 

G u 

it 

a r 

ttt 

本パ ♦♦ い * 

tit* 

it* 

1350 

v={ 31, 

6, 

0, 

15, 

15, 

17, 

〇 | 

し 

0, 

0, 

1360 

31, 

15 , 

0, 

15, 

0. 

25, 

0, 

し 

0, 

0* 

1370 

31 ， 

15, 

0, 

15, 

0, 

21, 

0, 

し 

0, 

0, 

1380 

31, 

15, 

0, 

15, 

0, 

6, 

0, 

し 

0. 

0, 


3, 7) 


5, 了} 


♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


0,II 


01 


2, 6) 


0, 6) 


1390 8et(83) 

1400 /» 

1410 endfunc 
1420 / 本パい， * いパけ * 

1430 /» 

1440 func PD() 

1450 /♦ 

1460 /< Drums 

1470 /% 




@71y2,3d4@69y 2,924 

»71y2,6dd®69y2,9g®71d 

®71y2,6d4@69y2,9B.@71dl6 

@71 パ ， 6dd069y2,9gy2,6r 

®71y2,6d4«69y2,9g4 

@7ly2,6dde69y2,9g4 

e7ly2,3d4®69y2,9g.«71dl6 

671 パ， 6dd«69y2,9g«73y2,6o5co2 

@71y2,6d4®69y2,9g»73y2,6o5co2 

y2,Rrl6@7Id 16d969y2,9g»7ly2,7d 


1480 A=" 

1490 B=’.6 
1500 C=.. 

1510 D=" 

1520 E= 

1530 F=.' 

1540 G=" 

1550 H 三 
1560 1= 

1570 J= 

1580 パ 

1590 し =G+B+"| :5"+E+F+" : I ..+C + B 
1600 M='®71y2,6d4«69y2,5g4| : 3 "■1• いい"： I " + 1 
1610 N=G+B+CfJ+C+J 
1620 /» 

1630 p(0) = **tl27 @70 vl5 y48,0 q8 p3 y3 • 3 

1640 p{1) = '•! l6o3rlrlrl r4,a8&a2 @72o2| : r8y2,62a64y2,62a. .y2,63f 
64y2,63f..y2,64d64y2,64d..Ilr2 r4.y2,63fy2,64dr2 ： |r4.y2,63fy2,64 
dl8ry2,63f < y2,63ffy2,64dy2,64dy2,63ff}4| け 2,63 f:Iy2,64d4 
1650 p(2)="l8-+A+B+C+D+E+B+C+'972y2,6ry2,64fy2,9g«73y2,6o5co2 
1660 p(3)=C+B+CfH+C+B+'@7ly2,6d4e69y2,9g.®71y2,7dl6y2,6r@69| け 2 
.9g ： I r 

1670 P(4)=l*+"071y2,6d4<869y2,9g.@72y2,63fl6y2,64dy2,64dl6| :® 69y2 


,9gl6 ： |r けが Id 

1680 p(5)=L+' <}71y2,6d4«69y2,9g4®7 2|y2,62ay2,63fy2,63fy2,63f)4y2 
,64d4 

1690 p|6)=G+"y2,6r@7ld®B9y2,9g®7 3y2,6o5co2" + E + F + C + "y2,6r^971d®69 
y2,9g4"+E+B 

17 日 0 pi 7 )=M+"y2,6r4(?69y2,9g4y2,9gl6@72| : y2,63f 16 ： | rl6y2,61d@73y 
2,605 co2 y2,6r®69| : y2,9g:IIdd969y2,9gy2,5g4 
1710 p け ）=0 + 8 +〔 + " バ， 61'16@71<1 けが 6 わ 2,98 が 3 け， 6 〇 5 ご〇 2’.+0 日 * い 8 
1720 pl9)=G+B+"| : ■•+C + "y2,6rl6®71dl6d@69y2,9s4 : I 
1730 p(10) = *'@71y2,6d4«69y2,9gl :3y2,6r24: ! @7 I y2 • 6d がれ 2,9g I : y2,9 
gl6 ： |rl6@71dl6 

1740 p(11)=G+B+C+H+C+B+C+'r@71y2,64d®72y2,9f4 

1750 p(12)=0+B+C+D+C+B+'@71y2.6d4@69y2,9g.@71y2.7dl6y2,6r«72|:y 
2,9f：I が Id 

1 760 pi 13)= い .. @7ly2,6(346693^2,9 が @72>’2,63f ： 1.2163 n 6969 1 : y2,9«?l6: I 
rl6@71d 

1770 p(14)=M+"@71y2,6d4@69v2,9g®7 2ay2,9f1 : y2,9d:I I : y2,64dl6:I y 
2,9fe71| : y2,9d:|ddy2,9dy2.5d4 

1780 pC15) = "®7ld®7 2y2,62ae69y2,9g®72I : y2,63fl6:I I :3y2,64dl6:|rl 
6y2,64dl 

1790 pt16)='»71dllo6®78vlld&d&d&f+2.l8o2| ： 3y2,7r24:|I : y2,7r:Ir4 
I:15y2,7r:|r2.I:3y2,7r：I I:16y2,7r32:I 
1800 p(17)='| ： y2,3@71d4r1:I <871 y2,3d4y2,6r4®72 I : y2,9f6 ： Iy2,9d697 
0y2,3o3alo2 

1810 p(18 ) = ■' r2 . y2,3r@69y2,9g®7 Id l6«7-2 I け 2,fi2al6: |rl6v.2 ， - 63Cy2,64 
d®72d®6 わ 2,5gy2,9g4 

1820 p(19)=N + "®71v2,6d4®69y2,9g.«71dl6y2,6d<872 | : y2,63f : Iy2,64d 
1830 p(20)=N + "e69| : y2,9gl6:I I:5y2,9g:M ： y2,9gl6:Irl6@71dl6 
1840 p(21)=N + ..®7 い , 2|6cU«69y2,9 がが 21 : y2,63f : I I : y2,64d: I 
1850 p(22)=N+'@71y2,6d4®69| : >2.9g: I |:y2,9g16:I@72|:4y2,63f 16 ； Iy 
2,64d 

1860 p(23)="18o2@71y2,3vl3d4»69y2,9g.@71dl6 ®71v12y2,6dd®69y2,9 
g@7ld vl0| :«71y 2,6114 e69y2, I6g.«71dl6 y2,6rl6®7 Id 16d®69y2,16g«7 ly 
2,7dv7:Iv6 071d4@69y2,16g4@72vllaaff ®70o3vl0a4e69olv8g@71v6{rd) 
069v714rgv6rgv4rgv2rgvlrg 

1870 o={0,1,2,3,4, 5,6,7, 8,9,10,11,12, 13,6,14, 8,9,15,16, 

1880 17,18.8,9,10, 19,20,21,22,21,22, 23,25 5) 

1890 t(1) 

1900 /» 

1910 /* Bass 

1920 /» 

1930 A="18o2brr.<bl6>a+a+ra+ a+rg+4f+f+r.<f+16> err.<e16d+d+rd+ 
c*rc + い f + f + r4 

1940 B="18o3drr.dl6>oe1ef+rr.(br)bl6bb4f+rr.{bb)q2bl6q8bb4ere4a 
ra4 

1950 /♦ 

1960 p(0)="vl5 y 49,04 q8 p3 

1970 p(1)=. 1202 874 I : g +f+ e • f+4 がい erSf+ 4 . : | 

1980 p{2) = '*18o2@79| : g + rr . <g +16> f + f+r f + II err. <el6>ef+ r4 ： I 
1990 p(3) = "err.el6ef+r4 g + rr.<<♦16>f + f+rf+ err.<el6>ef + r4 g + rr. 
<g+16>f+f4rf+ err.<el6>r®vl27f+16rl6f+4 vl5 
2000 p(4)3'brr.<bl6>a + a + ra+ g + rg + 4f+ f + r4 err.<el6d+d + rd+ c + rc+4 
>f+f+r4"+A 

2010 p(5)=A+A + "18o3d + 4r.d+16rd + &d+.<d +16>> g+Ir.g + 16g*a + <cd + 
2020 p(6)= ■c + 4r.c+16rc+&c+.<c+]6>> f+4r. い 16 い g+a+&b ere.<el6d+ 
rd + 4 

2030 p( 7 ) = |.c + rc 卡 c+32r32<c+16>d 中 rd + 4> ere . <el6d + rd+4 c + rc + 4d + rd + 
4> f + rf+rf + rf+r @vl27ree4raa4 vl5 
2040 p(8)="18o3| : drr.dl6>ee4ef+rr.{br)bl6bb4f+rr.(bb)q2b16q8bb4 
ere4ara4;I 

2050 p(9)s"18o2brr.<bl6>aaragrr.<g16>gaaIbrr.<bl6>aaragrr.g.aa4 
g + rr.<g+16>f + f+rf+err.<el6>ef+r4g+rr.<g+16>f + f+rf+err.< e16 > r®v1 
27f+f+4vl5 

2060 p(10) = "12o2®74bag{rg)4a4bag(rg}4a4I:18o2q6rb< f+d> ra< い c + ぃ 
g<d>b|lr2 ； Ir4rl6.®79{g&g+&a&a+4b い c&c+&d}16&dl6. 

2070 p(11)="12o3gf+e{ddd)2c+l&c+14c+>@vl27{ra)4a4vl5 
2080 p( 12) = " I :6..+B+..: I 

2090 p( 13)="1803 drr.dl6>vl4ee4evl3f + rr.vl2fbr)bl6bb4vl0f + rr.v- 
9Ibb)q2bl6q8bb4v8ere4v7ara4 

2100 p(14)="18o3v6drr.dl6>v5 ee4ev4 f+rr.v3 |br)bl6bb4v2 f+rr.v 
1{bb)q2bl6q8bb4«v67ere4ara4 
2110 0=(0,1,2,3,4,5,6,7, 8,9, 5,6,7, 8,10,11, 

2120 8,12,13,14, 255} 

2130 t け） 

2140 バ 

2150 /« Vocal and etc. 

2160 /* 

2170 A="I:d 十 d+d 十 d+:I d+c+>bg+b4r{b< 己 +)I:5d+:Ic 牛 >bf+g+4<c+4c 

+ 4> r{b<c+1 

2180 B="I : d+d+d+ け +d+}:I d+c + >bg + b4r(b<c+) I:5d+:|c+>bf + g+ Kc+ Ic 
+4>r{b<c+) 

2190 C=..12o5b8f+8f+. <dc 牛 >b8<f+8f+r4>ba+g + 8d+ad + r4ba+g + 8<d + 8d+2 
2200 D="18o4a4<d4edeb a4f 牛 ed4r4a4f+ed い a4b<ee4r2>a4<d4edeba2 
<d4.>ba4.a<d4，> bagf + gd4ed 

2210 E ="18o4a4 <d4edeb a4f+pd4r4a4f + ed4>a4b<ee4r2>a4<d4edeba2 
<d4 . >ba4 . a<ci4 . 'bagf fgd4e 

2220 Fr"18o5vl4d&d2. . rvlIa4f+ecl4r4a4f+ed4>a-jb<ee4r2>a-l<d4edeba2 
<d4.>ba4.a<d4.>bagf + gd4e 
2230 /» 

2240 p(O) = "077 vl5 5-50,20 q8 p312 o5 

2250 p(1)="rlrlrlr2.Id + e)8{f+g + a+)8 ba+g + 8d+8d+.ba + 2 + 8<d + 8d + 2. 
2260 p(2)s-'« 7612051 : ba + a + 8d + 8d + r4 | 1 ba+g + 8 <d + 8d + r4 > ： |ba + い 8<d+Bd 
+ r8 

2270 p(3)= '»7518o4{b<c+)"+A+ ' I:9d+: Ied+c +>b4&f+(g + f+)g+.<c+•>g* 
f +.b.b<ed+c + >b<c + 4r>{b<c+}"+A 

2280 p(4)="d+d+d+{d+d+}I:5d+:Ied+c+>h4&f+.f+16g+.<c+.>g4f+f+b<c 
+ed+c+>b<c+4r4 

2290 p( 5 ) = "f + 4 . . r4 . . f + い f f+ g+f+ eed+e4 . • r. し . eed + ef+ ed + c+ {c+c + い b 
|bb}r {ffg+}b{bb)r{f+g+)bb<c+d+c+>bb|:( い g+)b{bb)r:I{f+g+)bb<c+d 
+c+>bf+<f+if+l 

2300 pl6)="e8018o5q6rg+g+4rbq8b4@75®vl27"+D 
2310 p(7)="ed2..®76vl5"+C+"r8©7518o4(b<c+) 

2320 p(8)=B+p(4) 

2330 p(9) = "f + 4 . .r4 . . い f+ f f+ g+f+ e4d+e4 . • r, し . (ee 18ed + e { f + f + ) ed+c + 
(C+C+ い blbblr (f+g+)b|bb}rf+bb<c+d+c+>bb| : {f+a+)b(bb)r ： |f+bb<c+d 
+c+>bf+<f+4f+l 

2340 p(10) = "ed2. . &d2r2r 1 r lo3q6®82 I : rb<d い〉 ra'c+i"* 》 rgb< い r2 : | 
235B p(11) = ' 07818o5q8al&a2|agf + ef+g| 2vl4bl&.blr2re7 4o4evl27gg4e7 
5 

2360 p{ 12) = " I :4.’ + D+"; I 

2370 p( 13)=..1804 vl4a4<d4vl3edeb vl2a4f + evl Id4r4vl0a4f + ev9d4>a4v 
8b<ee4r2>v6a4<d4v5edebv4a2<v3d4.>bv2a4.a< vld4.>@v67ba«f + g 


7S Oh!X 1992.1. 


^「MUSIC PRO -68 K [ MIDI ]」 のパ’ージョンアップは化ないんです力‘。谈は MM しより 
ら辦师人九派なので，トリルとかベンドなんかのおみがあって，それを;巧くだけでをのと 
わりがおしてくれたりするとすごくうれしいのじな。 本り I な （19 )mm 













2380 0=10,1,2,3.4.5,6,7, 8,9,6,10,11. 12,13,255) 

239C t(3) 

2400 /» 

2no /* Vocal echo and etc. 

2120 /» 

2-130 p ( 日）乙 ..® 77 vl0 y5 し 32 q8 p312 o5 r8 

2140 p(6 ) = "@80l8o5q6 ee4rgq8g Ir(?75" + D 

2450 p{7)='ed2..®76v9 "+C+"r8@75v 101 8o4{b<c+) 

2460 p(10) = "ed2. .&d2r4 .rlrl 1803 が @82\’1 5 | : rf+b<d> rf+ a<c + > rdg<dr 


2470 r*(11)r"®78vlIq 81805 raU-.a4%vl5> {agf+ ef+ g ) 2 vl4e lie 1 r2r®7 4o4@ 
vl27dd4®75vlOr8 

2480 pj ]2)=E+"| :3.’ + い ..： I . 

2490 p(13)='18o5vl3d&d2,.rv 9 alf+ev7d4r4a4f+ev6d1>a4v5b<ee4r2>vI 
a4<d4v3edebv2a2<d4.>vlba4.a<vOd4.>bBg 

2500 o={0,1,2,3,4,5,6,7, 8,9,6,10,1 1,12,13,255} 

2510 t ( n 


2520 /♦ 
2530 /» 
2540 /» 
2550 p(C)= 
2560 pt n = 
14 

2570 p(2)= 
2580 p(3)= 
2590 p(4)= 
2600 p{5)= 
2610 p け ） = 


Chord 1 
.¢81 vl5 y 52,08 q8 p3 

12041: ba+g+8<vlOd+8d+2>vl5a+4 ba+g+8<d+8d+4. 


,a+4.:I 


..12o4| :3ba+g+{ra+14a+4 : I fcm + g+(rg+) 4g +4 
••12o4 I : f + f + f ff + B + f + g+{bb) : I@74vl3 

"vl4l8o4a+4r<vl5{f+f+}>vl4ra+4.f+lg+4r.<c+16>rg+4.el 
'• V15 I : g + rg + rf + rf-trererf+ rf+ r : I erererer 
— •' ••18o4vl3q8f+©vl27q7bb4r<dq8d4 

2620 p{7)="®74vl 41203 ab<ef+aag<(dd い >ab<e い aa(g い de}1 
2630 p(8) = "12o4f+f4-f+{rf+) 4 f+ 4 f+ f+ f ^r8f+ 4 . d+d+d+1 rf+14 い 4d+d+d 
+ {re)4e4 vl3 

2640 p(9) = '® 81 vl 51805 cl2c + 2>bf+f44rb<c + 4d2c + 2>a<f+f+4r>b<c + 4 
2650 p(10 ) = ■' f+ >b<df-ff+>a<c + f+c + >bb4r<c + >b<c + f +>b<df+f+>a<c + f fdb 
b2r4 

2660 p(11)="@74vl 31204 gf+g<(ddd)2>vl4gliglrr8@74v15o3b8b4 
2670 p (12 )：："@7 4 v け 1203& 、 .121><\.116 、 .10 ぃ \.9&\ 88\.78< だ 6 (dd) > >v4ab<v2e 


f+vlaa@v6 7Igf+de)1 

2680 0=10,1,2,3,3,4,5,6,7,8, 3,4 ,5,6,7, 9,10,11, 
2690 7, 7,7.7. 12.25 5) 

2700 t(5) 

2710 /, 

2720 /* Chord 2 


2730 /♦ 

2740 p(0)="@81 vl5 y 53,28 q8 p3 

2750 p(1) = "12o4 I : g + f+ (d+d+) -}d+f4 4g+f+ |d + d+) -Id+ArSf + ;1.：I v 14 

2760 p(2) = "12o4I : 3g + f+d+{rf+ Hf+ 4 : Ig + F+d+(re)4e4 

2770 p(3)=" 12041: d+c+d+d+d+d+>b<lg+g+) : I@74vl3 

2780 p(4)="vl 41804 f+4r<vl5{c+c+)>vl4rf+4.d+le4r.g+16re4.c+l 

2790 p(5) = '.vl5| : ererd+rd + rc + rc + rd + rd + r ： I >brbrbrbr 

2800 p(6 ) = .. 1804 r@vl27q7g + g + 4rbq8b4 

2810 p(7)="@74vl 41204 rlc+def+d{bb)rlc+def+>{bbbb)1 
2820 p( 8 ) = .’ 1204 dcOb< {rc+) 4c + 4dc + >b<r8c •♦•ぃ ba+g + < { rd+) 4d + 4>ba+ 
g+irb)4b4 vl3 

2830 p(9) = "@81vl 51804 b2a2{f + r)4r2alb2a2(f + r)4r2a4<dr4.c + r4•r い f 
+ 4rar4 <dr 4 .c + r4.> br2.. 

2840 p(10)="@74vl 31204 ddd{aaal2vl4c+l&c+lr.@78vl5{b<c+def+g)4 
2850 p(11) = *'«7 4vl 112o4rlc + vl0dv9ef+v8dv7 |bb) r 1 v4c + v3dv2evl f いか . 
67{bbbbJ1 

2860 o={0|1,2,3,3,4,5,6,7,8, 3,4,5,6,7, 9,10, 


2870 7, 7,7,7, 11,2551 

2880 t(6) 

2890 /♦ 

2900 ft Chord 3 

2910 /♦ 


2920 p(0) 古 .. 任 81 vH y 54,08 q8 p3 

2930 p<1)= "12o4I : d+c+>{br}4<rc + 4d + c +> fbr)4<r4.c + 4.: |v13 
2940 p(2) = " 12041 : 3d+c + >b< { rc+Hc + 4 :1 d + c-t > b { rb) 4b4 
2950 p(3) = ..12o4| : ba + bbbbg + < (ee い： |@74vl2 

2960 p(*l) = "vl318o4c + 4rvl4{a + a+)vl3rc + 4.cI>b4<r.c+16r>b4.a+l 
2970 p(5) = "®81vl 51804 I ： 9brbr ： Ibr®77o5{ed + c + >ba+g14 
2980 pi 6 ) = '*18o4q6f+@74q7ee4r8 q8®78 {b<c + def ♦g) 4 

2990 pt 7 ) 乙 " 留 7 8v.l5q 81405 al&a2. <d>alg い rUde い ; e)12a. <d いい + U い d 
ell 

3000 p(8) 古 .. @74vl 41203 bag{ra) 4n4bagr8a4 . g+f + e|ra+)4a + 4g+f + e{r2 + 
)4g+4 vl2 

3010 p(9) = "«981vl412olf+f+ (dr) I r f+ 4 f + f+ d8rr8f 4-418br4 . ar4 . r4'i4rf + 
r4br4.ar4.f+r4. 


3020 p(10) = "«83vl 21805 d4&vl3di ； vl4d&| :ly54,232c + 164y54,08dl6&: Id 


3030 p(U)="vU18o4{agf+ef+2>2>gl&g2.&vl3|:4y54,232f+16&y54,08« 
164:|vl2g4. 

3040 p( 12) = '•@80vl 51805 ee@78vl lo4 {b<c + d)8 

3050 p(13) = ..@78vl4q814o5al&vl2a2.<v.lld>vlOalv8Kf+dv7 (def + g) 12v5 
a • <v4d4ev3f+ v2evlf+@v67j gf + de)1 
3060 o={0,l,2,3,3,4,5,6,7,8, 3,4,5,6,7,9,10,11,12, 

3070 7, 7,7,7, 13,25 5) 

3080 t(7) 

3090 /* 

3100 /♦ Etc. 


3110 /» 
3120 p{0 
3130 p{1 
3140 p(2 
3150 p(3 
3160 p(4 
3170 p(5 
3180 p(6 
brf+r:I 


="®74 vll y55,16 q8 p3 
="12o2| : g+f+e.f+4g+f+er8f+4. : I 
="1 Io5rrrr2.@80vl3f+8&(f+&f&e&d+id)8 
= ''llo5rrrr2r8 f+ 8 い 8& { い &f&e& か 4d け 
= "18o4I :7rl ： (r4. |c + &d り 8q6 い f + q8 い 16ig+. 

="i 8051 :7rl:Ir2..ql{eeeJ q8a + &{a4&a&g + &g&f +)r2. 

r2. .ql {eee) q8g + 4 {g + &g&f+if&e) r2 . rl@76vl51lo5 I : g + rf + r 


3190 p( 7)="1805 e2..@77v9{ed+c+>ba+g+)4f+r2r®78{b<c+deftg}4 
3200 p(8)='»78v9q814o5aia ： a2.<d>algf+d{def + g)12a.<d4ef+ef+(gf+)d 


4e8 


3210 p(9» = "<§76vl 51806 dvlld4 .vl5c+v] lc + 4 .rlrlrZ. 

3220 p(lO)="»80vl3o5ai{a&g+4g4f+&f)8rlrlrlr2rf+f+&{f+&f4e&d+id) 
R 

3230 p(11) = ..978vl5q 81106 d&d&d もい 2.r4rlrlrlr2 

324 0 p(12 ) = ..683v 81805 rd4 い ’Sd&'.lOd&l : 4y55,240c+16 か 55 ,16dt6&: |d2 


3250 p(13)="vl 41803 {agf+e い gl2c+l&c+2.&vl3|:4y55,240c16&y55,16c 
+ 16&: Ivllc + 2 

3260 p(H)="e78vl0o4r8{b<c+def+s}4 

3270 p(15>="@78v9q8|;414o5al&a2.<d>algf+d<def+gll2a.<d4ef+efMg 
f+de)1 : I 

3280 p{16)="®78v8q 81405 al&a2.<v6d>v5alv4gv3f+v2dvl{def+gH2«v69 
a.<d4@v67ef+ef+ 

3290 0=10,1,2,3,4,5,6,7,8.9,10, 5,6,7,8,11,12,13,14, 

3300 15, 16,25 5) 

3310 t け） 

3320 endfunc 


u ス h4 THE ENTERTAINER 


10 ,- - - - 

20 I I "The Entertainer" by Scot to Joplin 

30 -- - 

40 CLSO:TEMPOO:DEFINT a-z:DEFSTR p:DIM p(18) 

50 MEH$(AHB190,36)=HEXCHR$("F 20077 OC 3201252 F 25009 F9F5F9F0 4090407 
03030503101030 A 500000000000080000000" ) 

60 PLAY STRINGS (8, "iOl :GOTO90 

70 し ABEl. ••: '•: FOR j = 0 TO i : PLAY p( j ) ； : NEXT ： PLAY ； : RETURN 
80 ' 

90 n$ = "ll 1111 1 r ■: PRINT CHR$(26) 

100 INPUT"1.[4/4] 2. [24/161;a : け a<>2 THEN a=l 

110 IF a=l THEN PLAY -.t97..; 

120 FOR k=l TO 8 ： ON し （、 liD$ (n$ , k , I I J GOS し B HEXS(k) : NEXT 
130 IF a = 2 THEN PLAY •• 【 170r 161140r け】"； 

140 PLAV .... : EN!) 

150 • - 

160 LABEL "I" 

170 pl0) 三 . .k5 vllq 811606 

180 p( I い .. dec<a8hg8dec<a8bg8dec<a8baa-g4 > >~ I2q5g8q7 <dd + 

190 p= "e>c8<e>c8<e>c&c4&c >cdd+ecde8<b>d8c4.<<dd+ 

200 p=p+..e>c8<e>c8<e>ctc4 . agf+ a>ce8dc<a>d . し < <dd + 

210 p = p+..e>c8<e>c8<e>cic4Ac >cdd + ecde8<b>d8c4 .cd 
220 p=p+"ecde8cdcecde8odc ecde 只 <h>d8 
230 2) =p + ’.c し << dd + 

24 0 p け） =p+..c4&c<< ef い 

250 p(4)="g8ag8eff+g8ag8>ec<g ab>cdedcd<g>efgagef 
260 p(5)="g8ag8eff + g8ag8gaa + bb8b8af+dg4&g<eff+ 

270 p(6)="g8ag8eff+g8ag8>ec<g ab>cdedcclc4ic<gf+g 
280 p(7)=">c8<a>c8<a>c<ag>ceg8ec<g a8>c8pd8c&c4.< dd+ 

290 p(8)=p+"c4.r8<< 

300 p(9)="f8ef8ef8 ra>d<a>cdc<a g8f+ g8ffg8 r>cec 过 edc 
310 p(10)="d8c+d8c+d8 rfnfaaaf >ccc4<a888<ggg8g8 
320 p(11)=p(9) 

330 p(12 J = <ag + a け 8f8c ed + ea8>c<ge c8r8cd8c&c4 . <dd + 

340 p(13)=p(8) 

350 i=13：" ! ••: RETURN 
360 > 

370 し ABFI, ..2’. 

380 p(0)='k8 v8 q 811606 r32. 

390 RETURN 

400 * 

410 し ABE し "3" 

420 p(0)='k 5 vllq 811605 

430 p(1) 二 .. dee<a8b が dec<a8bg8dec<a8baa-g い >>—9q5dRq7rr 

440 p= ..r2. ref い gef が df 8e4 . r8 

450 p=p+"r2r4. crcrrf+8rf+rf4.r8 

460 p = p 牛 ' .r2. reff+ gefg8df8e4.rS 

470 p = p + "t’l gefgSdf8 


480 p( 2 I =p+ "e-l.r8 
490 p(3)=p+"e4&e<cdd+ 

500 p(4)="e8ieScdd+eSreSrrrr1> 

510 p け） ="e8re8cdd+e8re8rrrgg8f+8rcr<b4&bcdd+ 

520 p(6)= 'eSreScdd + eSreSrrrrl 
530 pi7)='rlf+8f+8ff8e&e4.rr> 

540 p( 8 ) =p+"'e4 . r8< 

550 p(9) = "d8c+d8c+d8r8f1.e8d + e8d+e8r8g4 .* 

560 p( 10 ) = "b8a+b8a+b8r8b4 . >ccc.lc8c8<eee8e8 
570 p(11)=p(9) 

580 p(12 ) = .. rrra8a8rr2r8 い 8bb8«&g4 . rr> 

590 p(13)=p(8l 
600 i =13 ： '• ! ": RETURN 
610 • 

620 し ABE し "4" 

630 p(0)="k8 v8 が 11605 r32. 

640 RETURN- 

650 ’ 

660 し ABEL "5" 

670 p(0) = ..k5 vl5q 51804 r] r2 . bq6rv 14 

680 p="o3c>c< い c<f>c<e>c< <g>>c<<g>bc>cc<b 

690 p=p+..c>c<g>c<f>c<ee-d>c<d>c<bgab 

700 p = p+"c>c<g>c<f>c<e>c< <g> >c< <g>bc>cer 

710 p=p+"ce<b->e<a>f<a->f<K>e<<g>b>c<gc 

720 p(1)=p+"b 

730 p(2)=p+"r 

740 p(3)="c>c<<g>>c< c>c<<g>>c< <f>>f<f>f< e>e<<g>>e< 

750 pl4) = "c>e<<g>>e< c>e<ee- d>d<d>d d<fed 
760 p(5) = "c>c<<g>>c< c>c< <g>>c< <f>>f<f>f< e>e<c>e 
770 p け） =..ffd+d + eeee c<abb>c<icb 
780 p(7)=p(2) 

79 白 p(8) = "<f>a<a>a <f>a<a>a c>c<<g>>c< c>c< <g> >c< <g>b<b>b<g>bdb 
>cc4ccr4.< 

800 p( 9 )=.. < い a<a>a <f>a<a>a c>c<<g>>c< c>c< <g> >c< fdefg>ed + e い < 
dgb>c <gcb 

810 p(10)=p(2) 

820 1 = 10:"! ••: RETURN 
830 ’ 

840 LABEL ..6.’ 

850 p( 0 ) = "k5 vl5q 51804 rl r2.gq6rv 1-1 
860 p=..o3rg<g>b-<f>a<e>g rgrgrggg 
870 p=p+"rg<g>b-<f>a<ee-d>arag<gab> 

880 p=p+"rg<g>b-<f>a<e>g rgrgrg>c<r 

890 p=p ♦ ぃ c>c<<b->>c<<a>>c<<a->>c<<g>>c<<g>gc<g 。 

900 p(l |=p +..> 良 
910 p(2)=p+"r 

920 p 【 3)=..c>gr«t rgrg >rcrc rcrc 


►(巧）さんへ。「人化戸お祕お J のエンディングはグラフィックが一枚化るだけです。 

辛斤が敦.に（16)抓な化 


Oh!X LIVE in .92 77 








930 pi 4 ) = "rcrc rc< <ee- か br>c<t)<fed 
940 p{5)="c>grgrgrg >rcrcrcrc 
950 p(6)="ccccoccc< ddggc<gc>g 
960 p(7)=p(2) 

970 p(8)=">rfrfrfrf rgrgrgrg rgrgrgrg f+f+4f+gr4. 

980 p(9)=" rfrfrfrf rgrgrgrg <fdefg>>ccc d<<dgb>c<gc > 巨 
990 p{10)=p(2) 

1000 i=10: -.RETURN 

1010 * 

1020 LABEL ..7.. 

1030 p(0)='k5 vl4q 51802 rlr2.Bq6rvl4 
1040 p=..o3 rergrfre rerfreer 
1050 p=p+" rergrfrr rf+rf+rrrr 
1060 p=p+" rergrfre rerfregr 
1070 p(I) 三 p+"rgrgrara rgrrrrrr 
1080 p{2)sp(1) 

1090 p(3)="rrrr rrrr rara- rgrg 


1 100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1 180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
125 日 


p(4)="rgrg rgrr rgra grrr 
p(5)="r1 rara-rgrb- 
p(6)="aaaa«ggg rl 
p(7)=p(l| 

p(8)="r1 rererere rfrfrfrf d+d+4d+er1. 
p(9)="r1 rererere r2rgf+garrrr2 
p(10)=p{1) 

1 = 10:"! ••: RETURN 

し ABE し "S' 

P(0) = "k5 vl4q518olrlr2.gq6rvl4"+STRING$( 16 , ..rl") 
p(1) = "rlrlrlo5dl6dcr.r2 
p(2)=-rlrl <<fff+ い r2rl 

p(3)=STRINGS(15,"rl")+">rrfl6fel6&e4.rl1rrrrrrrr 
i = 3："! ••: RETURN 


唐）のゲームミュージックで八'ビンチョ 

さよなら1991 


メリークリスマス&あけましても'めでとう。み 
んな風邪ひいてホ水たらしてないか？ 編集部は 
いま風邪の巣窟だぞ。くれぐれも身体には気をつ 
けてほしし、。 

さて今月は，一応1991年が幕を閉じたわけとい 
うことで，1991年に発売されたゲームミュージッ 
ク CD を振り返ってみようと思う。 

しかし，こんな私の独献と偏見だけのコーナー 
力《よく続いてるなぁ。 このコーナーが始まったの 
は1991年の3巧号。あまり多くの人に読まれてい 
ないせいか，このコーナーじついての反応はほと 
んどなく（連載当ネ刀は多かったが)，カラーから白 
黒ページに移乾されたときもほとんど反響がなか 
った（ような気がする）。「対談〜」コーナーも， 
そのせいか I 回きりで;兜黙。ま，周りの無関'むじ 
便乗していられるからこそ続いているという説も 
あるけど。 

で，が下はこれまでの本コーナーにわいて「わ 
勧め度」が8が上どったタイトルを中むじ挙げて 
いる。 

買わうか買うまいか恼み続けて年が明けてしま 
ったチミ，単にチェックしをれているチミ，きさ 
でもまでかじかんでしまっているチミ ， TAKE A 
LOOK だぜよ。 

♦アルシスベストセレクション CD : PSCX -1016 
ポリ スター 2,400円（税込） 

タイトルとは菜腹に実は「プリンス•オブ•ぺ 
ルシャ （ PC -980 I 版）」が中,！:、のこのアルバ厶。ほ 
かじも「ナイトアームズ （ X 68000 版）」と「ス ター 
クルー ザー (メガドライブ版) J が収録されている 
けど，全曲じゃないのが残念（あ，どからベスト 
セレクションなのか，納得）。 

ナイト アー ムズと スタークルーザーは， ぜひ 一 
度作曲者本人によるシンセアレンジを聰いてみた 
いなぁ。しみじみ . 。 

参アクトレイザー/古代巧 S CD : ALCA -105 

アルファレコード 2,8日0円（税込） 

参交響組曲アクトレイザー/古代祐= 
CD : ALCA -1 B 2 アルフアレ コード 

2,500円(税込） 

前者は同名のスーパーフアミコン用ゲー厶の才 


リジナルサウンドアルバム，後者はその才ーケス 
トラアレンジパージョン集。どちらも内容的には 
同じだが，私は音的にも編曲にも，さらに磨きの 
かかった後者のほうをわ勧めしたい。 

それじしてもコシロンは，メロディとバックの 
からみ（いわゆるフィル）の巧成が綺麗だねえ。 

参ナムコサウンドエクスプレス VOL .4 「ドラゴン 
セイバー」 CD : VICL - 40014〜15 

ビクター音楽産業 2枚組3,000円（棋込） 

2枚組のアルバム。 I かは，ドラゴンセイバー 
のために新たに書き下ろされた BGM が収録されて 
いて，もう I 枚は前作「ドラゴンスピリット」の 
システムアレンジが収録されている。つまり.あ 
の懐かしの名曲が FM + PCM で蘇ってしまうわけ 
なのだ。 

ところで，今月の OhlXLIVE では Z - MUS に用のデ 
—夕としてドラセイ4面の曲が巧載されているの 
でそちらもどうぞ。 

それじしても去年いちばん聴いた CD かもなぁ。 
参ミスティ•ブルー/古代祐= CD : ALCA -123 
アルファレ コード 2,000円（税込） 

アドベンチャーゲームの BGM ということもあっ 
てか巧景描写的な曲が中ム。また，いくつかユー 
ロビートっぽい曲もあって，それらはメロディア 
スでいつものコシロ節に近い。 

おまけにアクトレイザーのサウンドボードアレ 
ンジが収録されている。 

• FORMULA/SEGA SST CD : PCCB - 00059 
ポニーキャニオン 2枚組3,200円（税込） 

セガの「ラッドモビール J 「 GP ライ ダ -- 」 「 R360 」 
などの体感ゲームサウンドを中'。としたアルバ厶。 
D 旧 CI じアレンジパージョン， DISC 2 じオリジナル 
サウンドが収録されている。 

アレンジバージョン 
は，原曲からおからず 
遠からずの雜妙なアレ 
ンジでとても気持ちが 
よし、。アレンジ バージ 
ョンがよすぎて原曲の 
ほうが聴きづらい。は 
たしてこれはいいこと 


なのか，悪いことのなのか……？ 

•STRIKE FIGHTER/SEGA SST 

CDrPCCB - 00067 
ポニーキヤニオン 1,500円（税込） 

オリジナルサウンドは，よくも悪くもいつもの 
セガセガしい調子。やっぱりお目当てはアレンジ 
バージョン。 「 BORNOUTj のアレンジバージョン 
のオルガンソロが最高。オリジナルサウンドのほ 
うもこのくらいがんばってればなあ。 

# THUNDER 之 ONE/DATA EAST GAMADE 
Lie CDPCCB- 00068 

ポ ニー キヤ ニオン 1,500 円（税込） 

オリジナルサウンドで，デイストーションギタ 
—がメロディを奏でているのには驚き。曲自体も 
へビメタ，ブラックありと飽きさせない椎成じな 
ってし、 る。 

ゲームミユージックがここまで進歩したかと実 
感させてくれる I 枚だ。 

♦出たな!！ツインビー CD : K に A -750 

キングレコード 2,800円（税込） 

いかじもゲームミユージックっぼいメロディを 
展開しつつも，映画音楽のようなれ大な巧囲気の 
フレーズやフィルを巧みに挿入したりと，かなり 
音楽的に巧れたものといえそう。 

コナミのゲームミユージックというと，やたら 
オケヒットがうるさいというイメージを持つ人も 
いるだろう （ A - JAX | 野獻の〜）。が，そんなイメー 
ジはこの I 枚がきっと吹き飛ばしてくれるだろう。 

そ5い5わけで 

ERIC PERSING というミユージシヤンのアルバ 
ムって出てないかな。マイケル.ジヤクソンなん 
かと共演したこともあるらしいんた’けど。口ーラ 
ンドの DI 0 や D 5, U 220. MT 32 などのデモ曲なんか 
も手掛けている人なんピよね（スタジオミユージ 
シヤン臭いんだよな，どうも）。誰か知ってたら教 
えてね。それでは，今年も（いつ打ち切りじなる 
かわからない）このコーナーをよろしく。ハガキ 
待っているぞ。 




78 Oh! X 1992.1. 















吾輩は X 68000 である 
除日回] 


完成！ 

簡易 アニメーションツール 


Izumi Daisuke 泉大か 


吾がの IOCS コー ルに用意されたグラ フイ ック揣幽機 
能とグラ フイ ック刚面のスク ロー ル機能をわ加けしたと 
ころで，ちょっとしたサンプルをわ目に掛けることがで 
きるようになった。うちの御仁がなんと，ア七ンブラで 
プログラムを作ってくれたのである。これまで一貫して 
ア七ンブラに背を向け続けてきた御け::に ，いったいどん 
な心境の変化があったのかを吾辦が知る山^ない力す，ど 
うやら事は Oh ! Dyna 編集部で IBM PC のゲームに触れた 
ことに端を発しているようである。 


御仁のカルチヤーショック 

IBM PC には7 7 i 本の ソフ トがある（をうである）。充 
れ騰の Lotus 1-2-3 や ， DTP ソフト の Aldus Pagemaker , 
フライ トシ ミュレータやインデイなど，ビジネス ソフト 
や ゲームソフト を合わせた総数なのだろう 力;'， それにし 
ても半端な数ではない。もちろん玉石‘おをである。をの 
ソフト の山の中には極めてイロ モノ に近い ソフト 杉がか 
する。本誌の副編集長を務め，现在 Oh ! Dyna の編集長で 
ある N 氏がこのイロモノに興味を持った。氏が集めたこ 
れらのゲームは編集室の J - 3100で披豁され，廊ドを徘欄 
するあまたのライターたちの注封を集めるところとなる。 
をしてこの中じうちの御仁らいたのである。 

邮而ではミッキーマウスが昼寝をして萝を见ている。 
苹が槪を飛び越える例のあれである。をして， 

ONE 

TWO 

THREE 


なんと J - 3100が羊の数を数えているのである。ルーカ 
ス フイ ルムからサウンドボードが発売されてわり，これ 
で音声を お- Jj することができるのだ。化现する羊の数は 
数字キーを押してみめることができる。卢に合わせて羊 
は橋を飛び越え，をして，押したキー巧けの羊は刪に引 
っかかってしまうようになっている。ドテツとこけた羊 
に驚いて凹を覚ましたミッキーは，「誕生パーティーを I 荆 


遅ればせながらクリスマスプレゼントである 
御仁のを闢の結果. 

楽しんでいただければ幸いである 



こう」とばかりに街に巧ぃ物に化かけることになる。 

道を歩ぃてぃるときに数をキーを押すしミッキーは 
押した数字倘の率輪を持つ乘り物に乘ることができる。 

「4」を押すし 

ONE ：， TWO , THREE , FOUR wheels . 

L ぃうがととむに率輪が登場したあしミッキーはむ動 
率に乘る。「1」なら一輪幸，「3」ならサイドカーであ 
る。獲リイ•.はここではまってしまった。「5 J はなんだろ 
う。「7」は？をして「9」は……。人をなった解答， 

をして延々と練り返される数の読みいで。これは小化向 
けの数の数えん•ソフトなのである。このあとプレゼント 
を遮び，巧符がを化し，パーティーでは質ってきたらの 
をみんなに分ける。ぃずれのシーンでも，ひむすら数を 
数え統けるだけ。取りえとぃえば，敞姻微化ストーリー 
がディズ ニ — キャラ クタ — の アニメ —ショ ン によって 進 
んでぃくことく らぃだろうか。 パソコンがディズニー映 
I 叫を」-.满してゎり，人がキーボードで（ただし〇〜9の 
キーしか'受けかけなぃ力す）をのストーリーに介入できる， 

とぃった舰である。ただ数を数えるためだけにアニメー 
シヨンし， J - 3100にしゃべらせてぃるのだ。 

「こんなソフトがぶ;立するのか…… 」 

絶ん J しむ御 t :の受けたカルチャーショックを想像され 
たぃ。 U 本とぃう閒銷された世おにぃて， II 本とぃうア 
プリケーションどまりのなかで今円まで化きてきたので 
ある。 背が.は地ネリからこのサウン ドボード利 I 当のものを 
内脱してぃる。にもかかわらず，こうぃった能怨のソフ 
卜はなぃ。さすがは七サミストリートを生み,|||,したアメ 
リ カ館い、った i ころ力‘。ソフトのお前がまたすまして 
ぃる。 1-2-3 とぃうのである。もちろん「こんなソフトカミ 
11本で充れるだろう力 >」^ぃうな1なはをなに怨像できる 
(ゲーム小化 I は妃かきもしなぃだろう）力;'，御仁の如り 
合ぃの所'!が料ちのライターのうちでは，す供が元気に 1- 
2-3 してぃるとぃう話は添えてゎくべきだろう。かの丫-供 
はきっと「らじもじくん」で扛元気に遊んでくれるので 
はなぃだろう力 >。吾带ら子供に殺戮を奨励ずるゲームば 
かりではなく，こんなソフト U かしぃところである 。 H 

吾おは X 68000である 












本にも「ポンキツキ」や「ピンポン ノタン」 はあるではな 
いか。 

こういった N 氏が披露したソフトの中に，今回お届け 
するプログラムの原形になったものがある。パラパラ漫 
画作成ソフトとでらいうべきらので，数枚の絵を用意し 
てわき，をれを順に表示することで備単なアニメーシヨ 
ンを実現するのだ。ひとつ前に描いた絵は薄い色で表示 
され，続きを次のページに書き込む手助けなっている。 

「なんだ。これなら備単じゃない力>。『吾辈』のサンプル 
にももってこいだ」。御仁がをう思ったのかどうかは定か 
ではない。ただ，をれから一心にア七ンブラでプログラ 
ムを作成してくれたことは確かである。をして，御仁が 
初めてアセンブラを使って作ってくれたプログラムが成 
功裏に終わったのも事実である。わかげをもって，今回 
諸兄にささやかなクリスマスプレゼントをお届けできる 
運びとなったわけだ。 


まずは習作 

C 言語には通じていても，をして C コンパイラが吐き 
化したア七ンブリ言語のプログラムを眺めることはあっ 
ても，はたまた Z 80 のア七ンブラで連載を巧っていたと 
いう実績はあっても， MC 68000のアセンブラでプログラ 
ムを作成するのは初めての御仁であるから，まず最初に 
取り掛かったのは絵を槛くための習作プログラムである。 
もちろん絵を揃くのに吾輩が携えているマウスを使わな 
い手はない。 IOCS コールにはマウス閒係の処理が用意さ 
れているので，まずは小手調べ t いった t ころ力、。 

リスト1がをのプログラムである。御仁はア七ンブラ 
で作成したのだが，本稿はデバッガを使ってわ届けして 
いるのでデバッガ用に直してある。100016„まではこれま 
でわ届けしたグラフイック用のサンプルどおりである。 
ファンクションキーを消まし，画而モードを設定し，グ 
ラフイックを ON にしている。 

10001 Eh で使っている IOCS コール 7 Dh は，ソフトウエ 
アキーボードを表示しないようにしている。ご存じのよ 
うにマウスの右ボタンを押すと吾輩はソフトウユアキー 
ボードを表示する。これを使って，キーボードが壊れて 
も，あるいはキーボードとマウスは遠いと感じている向 
きにら，マウスだけで义字の入力ができるようになって 
いるのである。ここではマウスの右ボタンを利用するた 
め，このソフトウユアキーボードの化理をキャンセルす 
るよう指示を化している。ちなみにパラメータは， 

D 1.1 二0 :消ま 
1:表示 

2:表示されているか調べる 
- 1:マウス右ボタンで制御 
D 2.1 二 XXXX _ YYYY „ 

Dl.l = l のときに座標を指を 


となっている。 D 1.1 に2をホ旨定したときは，ソフトウェ 
アキーボードが表示されているか否かカミ， DO レジスタに 
0 (表示されていない），1(表示されている）で返される。 

実をいうし御仁は最初この部分を作成していなかっ 
た。御仁は Micro 巨 MACS を使っているが ， Micro EM 
ACS がこの化理を行っているためチヤイルドプロセスで 
実行している御仁はまったく問題に気づかなかったので 
ある。プログラムが完成に近づいたあるとき，たまたま 
Micro 巨 MACS を抜けて実行•して初めて不備を発見した 
のであった。 

これで右ボタン使用のマウスを使う用意は整った。さ 
て，マウスの使用法であるカミ，これは， 

1) マウス初期化 (IOCS コール 70„) 

2) マウスカーソル表示 (IOCS コール 71„) 

の2段階で斤う。この2つの IOCS コールを 順に実行する 
だけで，マウスカーソルが画面に表示され， ia 後マウス 
を使った化理ができるようになる。プログラムでいえば 
100022〜100028 H の間がこの処理にあたる。 

マウスを使って絵を揃くために，御仁は IOCS コール 
巨6„を使うことにしたようだ。すでにご紹介しているよ 
うに，これは画面に点を表示する IOCS コールである。点 
を表示する座標と色をメモリに収め，をのアドレスを A 1 
レジスタにセットして利用するようになっている。この 
プログラムでは10002 Ah で，早々に A 1 レジスタにパラメ 
ータのアドレス100070„を七ットしておき，の^後 A 1 レジ 
スタのデータを変更しないように作っている。御仁の基 
本方針はじ I 下のようである。 

1) マウスの右ボタンカミ押されていれば終了 

2) マウスの左ボタンが押されていれば 

3) マウスカーソルの 座標を取り出し 

4) IOCS コール B も,で点をが fi く 
これを延々と繰り返すわけである。 

マウスのボタンが抑されているかどうかをチェックす 
るには， IOCS コール 74 h を利用する。実斤すると DO レジ 
スタに， XX _ YY _ LL _ 民民,,の4バイトのフオーマットで 
マウスのデータが返される IOCS コールである。 XX， YY 
は X ， Y 方向の移動盘， LL ， 民民は左右のボタンのが態 
で，押されていなければ OOh に，押されていれば FF „ にな 
る。たとえばマウスカーソルが X 方向に1ドット， Y 方 
向に2ドット移動し右ボタンが押されているなら， 

D 0.1 二010200 FFh 
となるわけである。 

100034 H では BTST という命令を使ってボタンが挪さ 
れたかどうかをチェックしている。 BTST はデータを2 
進数で考えたきに特定の衔が〇力> 1かを判定する命令 
である。マウスの右ボタンが押されていれば， D 0.1 に 
は?????? FFh がセットされる。 FF ,: を2進数で書けば 
111111 11 b となるので，この場合 DO . 1の〇〜7お目のいず 
れかを調べればボタンカ 3' 押された力，どうかをチユックで 
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きる。調べた扩け;' 0ならばゼロフラグがセットされる。 
したがって， 

btst #0, d 0 ^0が目をチェック 

bne 終了化理アドレス 

t ずれば，をボタンが押されたら終 r する^いうプログ 
ラムが可能となる。 

100030〜10004 Oh がボタン判定を斤うループである。御 
仁は0俯目とが斤目をチユックすることで，あボタンと左 
ボタンの判定を斤うことにしたようだ。さて左ボタンが 
押されていれば，上の 3) の手順に取りかかることになる。 
次の100044,1である。 

マウスカーソルがいま表示されている座標は， IOCS コ 
—ル75„で知ることができる。 D 0.1 に XXXX_YYYY 
というフォーマットで座樵が返されるのでこれを利用す 
ればいい。もしマウスカーソルが（16, 256) にあるなら， 
D 0.1 に返されるデータは00100100,: t なる （ OOIOh 二 
16,0100卜,= 256)。ところで，点を揣刚する IOCS コール B 6 h 
の パラメー タは100ひ 70 h に格納してある。データは， 
100070 dc.w 0卜 X 座標 

100072 dc.w 0 Y 座標 

100074 dc.w 15 ^ 点の色 

となっているから， IOCS コール75„てて)0.1に取り化され 
たマウスカーソルの座標は， 

move . 1 do, $100070 

とするだけで简単に七ットすることができる。パラメー 
夕のア ドレスは A 1 レジスタにセットしてあるので， 

move . 1 dO .( al ) 

で OK だ。あとは IOCS コール B 6,, を実巧して点を揣くだ 
けである。をして再びマウスのボタンチェックへとルー 
プすればいい。化と，御仁のリストの10004 E „ まで終了で 
ぁる。 

リストで残っているのは100052,1 U 、 降である。ここは右 
ボタンが押されたときの終了化理である。マウスの右ボ 
タンが離されるのを待ち，マウスカーソルを消ま。をし 
てファンクションキーを表示し直せば化理はすべて終了 
となる。ソフトウェアキーボードの化理を元に戻してい 
ない力す，気になる方は自分で追加していただきたい。 

さして長くもないプログラムなので，どうぞ入力して 
試してみていただきたい。この習作プログラムの問題点 
が明らかになるはずである。マウスで描晒するプログラ 
ムを X - BASIC などで作成した経験のある諸兄は，実斤 
せずともわわかりかもしれない。問题点はこのプログラ 
ムが 「 IOCS コール 75 h を実斤したときのマウスカーソル 
の座標」に点を描画するところにある。このことは ， IOCS 
コール 75 h が実巧されたときマウスカーソルが前回描画 
した点の隣にいれば，をしてをのときだけ，諸兄は線を 
揃けるということを意味している。奥は左ボタンを押し 
たままマウスをかなりゆっくり t 動かさなければ，これ 
は不可能なのである。たいていの場合，諸兄の®いた絵 


は点揣になってしまうことだろう。御仁らしばらくは， 

「1ドットだけの エア ブラシなんてめったにないど」とう 
をぶきながら使っていたのだが，だんだん非を認める気 
持ちが支配してきたらしい。基本は押さえたということ 
で，作りが!;す気になったようだ。 


目指ずちのは 

吾辈は 1024 X 1024 ドットのグラフィック灾幽酣をらっ 
ている。表示画面を 256 X 256 ドットとすれば，横方向に 
4画而分，縱—ぶ向に4晒雨分の，合計16刚师をこの类•刚 
而に収めることができるわけである。前 I 叫グラフィック 
画商の スクロー ルを巧う IOCS コール B 3 i : を取り上げた 
力す，これを使えば16枚の絵を向山に表示することができ 
るようになる。クリスマスツリーを巧黃に， 

も•ぅ•す•く、、.ぶ Y’mas 

と顺次表示-していく絵だって可能だ。御むの目梢すプロ 
グラムはこれである。 

プログラムの不備が明ら力’になったところで御仁のと 
ったアプローチは， 線を揃画する IOCS コール B 8,, を使う 
こ t である 。 IOCS コール 75 h で得たマウスカーソルの座 
標が必ずしも述続した点である^は限らないなら，線で 
結んでしまえば いい， t いう 発想である。これは，前|"1 
描画した線の傲後の座標を覚えてゎき，をこから新しく 
リス h 1画面に絵を描くための習作 
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moveq 
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得た座標へ線を引けば実現できる。ついでに，リスト1 
では右ボタンで終了 t なっていたのを，右ボタンで次の 
画面に移れるように変更すれば完成である。ォマヶ機能 
として，前の画面に揽いた絵が新しい圃耐にもコピーさ 
れていると中し々ない。続きを揃きやすくなるだろう。 

これらの点を押さえながら御仁が作成したのがリスト 
2のプログラムである。例によってデバッガ用のプログ 
ラムに直してあるカミ，これまで紹介してきたリストとは 
少々異なる形式にしてある。リスト2はこれまで吾辈の 
機能紹介に使ってきたプログラム^比較してかなり大き 
なプログラムである。ここで， 
bsr $1000 dc 

など i ： された日には，諸兄が右に並んだアドレスの中か 
ら1000 DC „ を探し化すのは大変な作業だろう （ bsr につい 
ては後述する）。をこで，ア七ンブラで償われる「ラベル」 
を併用したリストにしてみたというわけである。 

アセンブラを使用する場合には，どのア ドレスに BSR 
するの力 >，あるいは Bcc するのかを，プログラムを作成し 
ている段階で決定することはできない。このため，アド 
レスの化 わりに 「 newpage :」 などというラベルを使用す 
るとの JI 説明したことがあるのを覚えていらっしゃるだ 
ろう力，。このリスト2では， BS 民や Bcc を斤う斤は， 
bsr $1000 dc 

というデバッガの表記と， 
bsr newpage 

というラベルを使った表記を併記してある。ラベルはア 
ドレスと MC 68000の命令の間の隙間にちようどくるよ 

リス h 吕画面に絵を描く 

-an 100000 


• メインルーチン 
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trap 
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0010003 E 
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#$ff00ff.d2 
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が 77 •加 

♦ 田 it 

抓 1000 が 
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0010004 E 

«ovea.i な $100182. al 

♦line 巧データアドレス 


t 胞 vea.l #lndata,al 


00100054 

tDOveq 

#0,d7 

* d7 はシーンナンバ 

00100056 

bsr 
t bsr 

SlOQOdc 

newpage 

♦ ナンバに応じたページをま示 


loop ： 


うに入れてあるので，この敞閒をざっとお娘して 
「 newpage :」 を探せばいい。かなり便利に探せるはずで 
ぁる。 

さてリストである力す，複数の晒面に絵を揃けるように 
する下準備として，グラフィックの描画範削を拡-人-する 
必要がある。画面を 256 X 256 ドットモードにした場を， 
普通にやったのでは（0, 0) - (255, 255) の範關にしか描 
画できない。をこで，1000 1 C 〜10002 Ah で， IOCS コール 
巨4,,を使い（0,0)-(1023,102 3) の範踊に揣画できるよう 
設定し直している。パラメータはリストを参照されたし、。 
また10003 E 〜10004 C „ では，マウスカーソルの移動でき 
る範圆にも制限を加えている。 

このリストには，複数の画面に絵を揃けるようにする 
すこめに， 画厕を切り替えるプログラムが用惠されている。 
newpage ( IOOODCh ) が' をれである。プログラムじは，「何 
度ら繰り返し現れる同じ化理」 I :いったらのが存在する。 
これををの都度入力するのは而倒このうえない。をこで 
サブ ル— チン呼び化し^いわれる方法が MC 68000に用 
意されている。これは 「 BS 民」！：いう命令で， Bcc と同じ 
ように指定されたアドレスに分岐するカミ，处理が終わっ 
たあと戻ってくるという便利な命令である。1000 DC „ か 
ら始まっている newpage サブルーチンをちよっと見て 
いただきたい。1000 FA „ でこのサブルーチンは終了する 
が、 最後の命令が「民 TS 」 となっているのを確認できる 
だろう。これ力 3 ' BS 民と対をなす「呼ばれむところへ戻る」 
命令である。いずれこのあたりの仕組みは説明する予定 
だが，いまは「民 TS は BSR で呼び化されたところに戻っ 
てくる命令」とだけ觉えてわいていただきたい。 

newpage は D 7.1 に七ットされているデータに従って 
表示画面を切り替えるサブルーチンである。〇7.1に0が 
七ットされていれば(0,0) —(255,255)の画面が表示-さ 
れ， D 7 •いこ1がセットされていれば(256,0)-(511，255) 
の画面が表示されるように作られている。このサブルー 
チンを呼び化しているのが100056 H である。 newpage が' 
何を巧っているのかわかってしまえば， 
bsr newpage 

と化てきても「あ，表示画面を切り替えるのか」と読む 
ことカミできる。 newpage サブルーチンがをのままここに 
はめ込まれているより，遥かにプログラムは読みやすく 
なるだろう。をのため「一度し力，利用しないプログラム 
でら読みやすさを考えてサブルーチンにする」という手 
法がよく利用される。吾輩にはプログラムの読みやすさ 
など闕係ない力す，人閒にとっては意味のあるアプローチ 
とぃえよう。 

10005 A 〜100078„がボタン判定である。化のリスト1 
では BTST を使ってボタンの判定をしていた御仁だが， 
ここでは TST に改めている。 TST はデータを調べる命令 
で，データの正負，0か否かを知ることができる。わをら 
く，データレジスタのデータを調べる BTST 命令が4バ 
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draw 
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endl 
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endl: 
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巧しいべージをシーン巧ち(的)じあじてあ示 

D6 じはシーンま示位 at は 0(Kbt_000y :ん y S 〇〜31が人る 
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搏巧のシーンじ!まかれているおを 


を巧としてなのシーンじコビーする 
in : d6 。規なのシーンの画面上の位置は000 x_ 000 y) 
が。なのシーンナンパー 


イトの命令なのに対して， TST は2バイトなのでプログ 
ラムが短くなると踏んだのであろう。また， BTST より 
2. 5倍高速に判をできるとぃう点も考慮したに違ぃなぃ。 
まぁ，こうぃう判を方法らあるとぃうことだ。吾輩は 
BTST のほうが直接的でわかりやすくてぃぃし&うのだ 
が、 御!仁の趣味なのからしれなぃ。データは2の補数表 
現でチェックされるので，も-ボタンが押されてぃれば 
( DO . b 二 F に,なら）なの数として判をされるわけである。 
ボタン判をは， 

1) 右ボタンカす押されたら100 pi で化理 

2) 左ボタンカ;'押されたらか aw で化理 

3) さもなければ ( Al ). l に一1をセット 

の繰り返しで巧われてぃる。わをらく 3) は諸兄をお乱さ 
せるこ t だろう。 A 1 にはラインをが I く 10 CS コール B 8„ 用 
のデータカ;'入ってぃるアドレスが七ットされてぃる。 
( Al ). l はその先頭データで，ラインの始点 XY 座概がを 
れぞれワードデータで入ってぃる。これを MOVE .1 を使 
って一気に一1にしてぃるのである。 

御仁の戦略を説明しよう。御1仁は，左ボタンを押しな 
がらマウスを動力，すとをれに合わせて線を引くようにこ 
のプログラムを作ってぃる。線を引くには始点と終点の 
2つの座標が必要である。始点の座標は前 [ nl の線の表示 
に用ぃた終点座標ををのまま使ぃ，現在のマウスカーソ 
ル座標をなめて終点とすればこの2つの座標;が拇られる。 
ではマウスの左ボタンが離されたらどうする力，。この場 
合は，次にマウスの左ボタンが押される座標を新しぃ始 
点として線をが肖き始めなければならない。さもなければ 
一筆書きしかできなくなってしまう。始点座標の一1は， 
マウスのボタンが離された！：ぃう印なのである。 

これはプログラムの draw の部分を見てぃただければ 
よりはっきりとする。ここでは， 

1) マウスカーソルの座標を終点にコピー 

2) 始点がななら終点の座標を始点にコピー 

3) 線を描刚 

4) 終点の座標を始点にコピーしてか回の揣1 間に備える 
とぃう順に化理が行われてぃる。 「 move . l # — l ，( al )」 の 
意味がわわかりぃただけただろう力>。 

では続けて，このプログラムのらうひとつの山場であ 
る end の部分をおてぃただこう。ここは， 

1) D 7 を1つ火きくし 

2) 16になったら終了 

3) をうでなければ現な表ボされてぃる絵を copy サブ 
ルーチンでかの阳-||がに移し 

4) newpage サブルーチンで表巧|が|雨をかのが11がに切 
り替える 

とぃう化理が巧われてぃる。 

リストの顺をでぃくとまずは newpage サブルーチン 
だが，これは IOCS コール B 3 h を使ぃ， D 7 .いこ応じてグラ 
フイック晒咖•をスクロールさせる化地を巧ってぃる。ス 
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クロールに必要なデータは，実画面のどの座標を表示画 
面の左上隅とするかである。これを算出するのに御仁力す 
使った方法は次回のわ楽しみとしてわく。今回は機能だ 
けを覚えてわいていただきたい。 

かに copy サブノレーチンだが，こちらはまず A 2 レジスタ 
に現在表示している画而の左上アドレス， A 3 レジスタに 
次に表示する画両の左上アドレスを計算する。続いて， 
move.w ( a 2)+， d 3 

で D 3. W レジスタじドツトの色を取り化し，をれ力す白な 
ら灰色に変換し 

move.w d 3，( a 3) + 

で書き込むという作業を斤っている。取り化したデータ 
が灰色なら黒に変換して，取り出した場所，すなわち「一 
2( a 2)」 に書き込む。256ドツト聲き込めば1ラインかのデ 
ータ転送は終了し，次のラインのデータ転送にとりかか 
る。これを256ライン分斤えば終了である。つまり，現在 
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の画而に表示されている絵は次の画面では灰色で表示さ 
れるのだ。をして，灰色で表示されている部分はこの転 
送作業によって消まされることになる。 

リスト嚴後の calc _ ofst サブルーチンは，転送アドレス 
を計算している部々である。これら次回のわ楽しみ！：い 
うことにしてわこう。 


絵を表示して眺める 

絵を揣くだけではどうしようもない。殿後に御仁が作 
ったのが絵を表示して眺めるプログラムである。嚴初は 
単純に，揣いた順に表示画面を変更していくだけのプロ 
グラムだったのだが，最終的に女すきな順に表示できるよ 
うに変更された。リスト3である。 

このプログラムでは10007 Ah の que というラベルがつ 
けられているアドレスから，表示する画面の番号がバイ 
トサイズで並べられている。ここでは0をから15-番まで 
が順に並んでいる力 ] '，諸兄の揃いた絵に合わせて好きな 
ように並べていただきたい。御仁は画而の上からボール 
が落ちてくる絵を描き，それを順方向，逆み一向に何度も 
表示するように que を設定して‘悦に入っている。これで 
ボールが弾んでいるように見えるのである。 que は FFh , 
つまりバイトデータの 一1 で終了するようになっている。 

プログラムは実に鞠単である。 que のアドレスを A 0 レ 
ジスタに保持してゎき， 
move.b ( a 0)+, d 7 

で画面番号を取り出す。取り化したデータが負の数なら 
終了，をうでなければリスト2の newpage サブルーチン 
を使って D 7.1 にセットされている番号の画面を表示す 
るだ'けで'ある。 

表示してある絵をしばらく眺めるため，100032〜10003 
Ah で時間移ぎのループを形成している。稼げる時間は 
100032卜，で D 0.1 レジスタに七ットされている値じよって 
変化する。大きくすれば長く，小さくすれば短くできる 
わけである。ここでは4000 Oh がセットされている力 S '， これ 
は御仁が経験的に決めた値である。諸兄の好みによって 
変更されたい。吾輩は lOMHz のホ式ゆかしい X 68000 な 
ので，嚴新の XVI を使用している諸兄は，1.5倍した 
60000„ くらいがいいだろう。1枚の絵を表示する時間は 
みまっているので，同じ絵をしばらく表巧し続けたい場 
合は que に同じ画面-番号を並べてが化されたい。 


プログラムと絵の保存 

習作プログラム，揣画プログラム，表示プログラムの 
3つのリストをゎ目に掛けてきたわけだが，案はリスト 
2のプログラムは完成品ではない。揣いた線を消まする 
手段がないので絵を修正することができないし，前の画 
面が灰色で表示されている t はいえ，同じものを稱び揣 
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かなければならないというのも而倒なところである。 

御仁は，「修正できないというのも，また味があってい 
い」などとほざいていたのだが，お終的にこれらの機能 
む盛りをむことに決めたようだ。また，指定した範削の 
灰色のドットを白に変換する機能を用意し，前の絵の一 
部または全部をいま描いている絵に持ちをめるようにを 
吏した。をれが恥後に掲げる大きなリストである。 

追加した機能を選択するためにポップァップメニュー 
まで用意した力作だが，なにぶんにも初めての試みであ 
るので命令の使い方が統一されていなかったり，無駄な 
命令を使っていたりといった力量不足の部分も固立つ。 
許してやっていむだきたい。例によってデバッガ用のリ 
ストになっている力;'，アセンブラ用のリストとしてら利 
用できる。諸兄のがみの方法で試されたい。 

これだけのサイズのプログラムになるしディスクに 
保存してわきたいと思うのは道理であろう。な回デバッ 
ガでこのリストを入力するというのは考えものである。 
デバッガには，メモリのデータをディスクに保存してわ 
くためのコマンド 「 W 」 が用意されている。これは， 

-W ファイル 名，開始アドレス終了アドレス 
として使う。リスト4を入力したら， 

—W draw . dbx , 10000010065 a 
とでら入力すればいい。これを読み込 LM こは關始ァドレ 
スを指定して， 

—r draw . dbx , 100000 

t する。これでいつで扛プログラムを使うことができる 
わけである。 

描いたグラフィックら，この W コマンドで保巧，民コ 
マンドで読み出すことができる。ただし，リスト4もリ 
スト3も実画面モードを 1024 X 1024 としているので，単 
純に， 

—W Xmas . dat,cOOOOO dfffff 
などとして保存したのでは 2 M バイトものファイルにな 
ってしまう。画酣モードを 512 X 512 ドット，65536色モー 
ドに変換してから， 

—W Xmas . dat,cOOOOO c 7 ffff 
で保存 していただ きたい。画商モードの変懊プログラム 
はいまさら挙げるまでもないだろう。諸兄は十分ご習熟 
なさっているはずである。もちろん65536色モードで 
リスト4描画プログラム（男は気合バージヨン） 
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00100110 

move.b 

• ,$lO00f0 

00100118 

move.b 

#' » ,$1000f6 

00100120 

田 ove.b 

#1 ' ,$lOO0fe 

t 

田 ove.b 

*•,,.iteml 

t 

move.b 

♦ ' ' ,item2 

T 

面 ov 色 •b 

*' ',item3 


t$lOOebO,a0 
♦menu,aO 
Sl003c6 
make_popup 


6*7+12 
14 本 6+12 
$100Oe8,0 
$100Of0,SlOGllO 
$10OOf6,$ 100142 
SlOOOfe, $100192 
$100104,$lO02a2 
910010 a,$lO02b6 
item©,0 
ite 田 1,do_p8et 
ite 田 2,do_era8e 
item3,do_copy 
item4,do_next 
item5,next 1 


メニュー供 
メニュ — 

ラ;ルと化巧ルーチンアドレス 


ラペルと化巧ルーチンアドレス 


00100128 move 

t move 

00100130 move 

t move 

0010013 A rts 

do_pset 1 : 

0010013 C moveq 

0010013 E trap 

00100140 rts 

do_eraBe : 


paet をチェック 


$1003ba+8 * 苗を白に 

lndata+8 
10013 c,$ie03b6 
1 ♦do_pset し draw 田 ode 


00100142 


move ， b 

0010014 A 


move ， b 

00100152 


move ， b 


r 

田 ove ， b 


r 

田 ove•b 


t 

move.b 

0010015 A 


move.w 


t 

move•w 

00100162 


move.1 


t 

move«1 

0010016 C 


rts 

do_eraae 1•• 

0010016 E 


move.1 


t 

move•1 

00100174 


move.1 


t 

田 ove.1 

0010017 A 


addi ， 1 

00100180 


田 ove,1 


T 

move.1 

白 0100186 


moveq 

Oh! X 

1992. 

1. 


# 化 8,d0 

#15 


#* ',$lOO0f0 
#* «',$lO00f6 
#• ' ,$10OOfe 

$' ',ite 田 I 

♦ * ,itein2 

*' *,ite 田 3 

#0,Sie03baf8 
#0,lndata+8 
#$10016e,$lQ03b6 
#do_erasel,drawmode 


reset をチェック 


色を黒に 


$1003ba-»-4 ， - (sp) 
lndata+4 ， - (ap} 
$1003ba.d0 
lndata,d0 

#$00080008,do 

d0,SlO03ba+4 
d0,lndata+4 
#$ba,d0 


なぷ巧 ffl 巧な 


< 8 , 8 ) 


00100188 


trap 

#15 



0010018 A 


move.1 

(8p)+,$10O3ba+4 

拿 



t 

move.1 

(sp)+,lndata+4 



00100190 


rta 




do_copy 





00100192 


move•b 

#• • ,$1000f0 



0010019 A 


move•b 

*，» ,$1000f6 



00100 1A2 


move•b 

* ，い ,$100Ofe 

♦ 

copy をチェック 


t 

move•b 

# ' • ,iteml 




卞 

move.b 

#• ■,item2 




t 

move.b 

♦ , items 



001001 AA 


move.1 

«S1001b6,$10O3b6 



卞 

move ， 1 

#do_copyl,drawmode 

00100 1B4 


rts 




do_copy1: 




00100 1B6 


move•1 

♦ 0,d2 

♦ 

XY 巧巧の 巧 さは 0 

001001 BC 


move.1 

d2,$1005ac+6 




t 

move•I 

d2•region+6 



00100 1C2 


move.1 

d2.dl 

本 

及化 Box は of f 

eOlO0lC4 


move.1 

$lOO3ba,d0 


♦ 始点な 0 化し 


t 

扣 ove.1 

1ndata,dO 



001001 CA 


sub.1 

$1003b2,de 

♦ 

テキスト巧な!じを後 


t 

sub.1 

xystart,dO 



001001 DO 


历 ove ， 1 

dO, $ 1005ac<f2 

♦ 

始点セット 


t 

move.1 

dO, region" 



do. 

_copy2: 




00100 1D6 


moveq 

#$74 .cie 

♦ 

_m8_get 过 t 

00100 1D8 


trap 

#15 



001001 DA 


tst ， w 

dO 

♦ 

だボタンが 

001001 DC 


bpl 

$100222 

♦ 

麵 されかが o_copy4 へ 


t 

bpl 

do_copy4 



0010U1E0 


moveq 

#S75,d0 

♦ 

_ms_curgt 

00100 1E2 


trap 

#15 



00100 1E4 


cmp. w 

$ 1005ac + 4•dQ 

♦ 

、'座 樣 チェック 


t 

crop，w 

region+4,d0 



001001 EA 


bit 

$100210 

> 

始お >D0 . W なら do_copy3 へ 


t 

bit 

do_copy3 



001001 EE 


sub* 1 

$1005ac+2,d0 

t 

XY 拟 1 チェック 


t 

sub，1 

region+2,d0 



00100 1F4 


bit 

$100210 

t 

始点 >00 なら do_copy3 


t 

bit 

do copy3 



00100 1F8 


addi.1 

#$00010001,d0 

本 

XY 圧な を 1 つ 大き <する 

001001 FE 


cmp，1 

d2,d0 

t 

前の xyien と比 校 

00100200 


beq 

$1001(16 

t 

同じな 6 巧 酉しない 


t 

beq 

do copy2 



00100204 


move.1 

d0,d2 

1 

逢 かか 2 をち巧 

00100206 


bsr 

$10O57a 

拿 

四々をを 示 


t 

bar 

drawregion 



001002 OA 


moveq 

#1,dl 

拿 

Boxjfij^on 

0010020 C 


bra 

$1001d6 




t 

bra 

do_copy2 



do_copy3 : 




00100210 


tst ， 1 

dl 

♦ 

Box 巧 示 on 力 k 

00100212 


beq 

$1001(16 

本 

off なら do_copy2 へ 


t 

beq 

do copy2 



00100216 


moveq 

#0 ン 0 

t 

巧さを 0 じして 

00100218 


bar 

$iee57a 

丰 

四角を巧 示 


t 

bsr 

drawregion 



001002 1C 


moveq 

#0,dl 

♦ 

BoxSi^of f 

001002 IE 


bra 

$1001d6 




t 

bra 

do_copy2 



do copy4 : 




00100222 


tst. w 

d2 

t 

Y かく 

00100224 


beq 

$10029a 

拿 

0 なら do_copy8 へ 


t 

beq 

do copyS 



00100228 


swap 

dZ~ 



0010022 A 


tst ， w 

d2 

本 

X が《 

0010022 C 


beq 

$lO029a 

♦ 

0 なら do_copy8 へ 


t 

beq 

do copyS 



00100230 


swap 

d2~ 



00100232 


mov 色 m ， i 

d6/al ， - (sp) 

♦ 

D6/A1 を巧な 

00100236 


movea.1 

# け， al 



0010023 C 


moveq 

#$81 ,d0 

♦ 

_b_8uper 

0010023 E 


trap 

#15 



00100240 


movea.1 

d0,al 

拿 

usp をセット 

00100242 


bsr 

$100394 

零 

GKAM オフセヴトをが W 


r 

bsr 

calc_of3t 



00100246 


曲 ove&.1 

d0, aO 

♦ 

A0 じオフセットをコピー 

00100248 


moveq 

»0,d0 

本 

D0 をクリア 

0 白 10024 A 


mov 色， w 

$lOO5ac-t-2,d0 

t 

怡点な«が) 0.W じ 巧 0 化す 


t 

move.w 

region+2,d0 



00100250 


asi .1 

# し dO 

♦ 

2 巧して X オフセットをか» 

00100252 


adda.1 

dO, a0 

拿 

A0 じれ!える 

0010025 4 


move.w 

$lO05ac+4,dl 

秦 

Y 巧«を D1.w{z 


t 

move.w 

region+4,dl 



0010025 A 


Diul u 

#1024«2,dl 

t 

Y オフセットをお扉 

0010025 E 


adda•1 

dl,a0 

t 

4〇 =始点アドレス 

00100260 


mo%'e. w 

d2,d3 

t 

Y« を D3.W じセット 

00100262 


swap 

d2 

♦ 

X 任を D2.W {こセット 

00100264 


moveq 

#0,d] 

♦ 

D1 をクリア 

00100266 


move.w 

d2,dl 

♦ 

X 極を DI じセット 

00100268 


neg •1 

dl 

本 

师反お 

0010026 A 


add.l 

#1024,dl 

拿 

ホのラインへのドットな 

00100270 


asl ， 1 

*1,dl 

t 

ホのラインへのバイトな 

00100272 


subq•1 

#l ,d2 

♦ 

X 方向がぶ旧巧 

00100274 


move.1 

d2,d'l 

♦ 

D 化な巧 

00100276 


subq.1 

#1,d3 

拿 

、.が J •な回お 

do 

_copy5 : 




00100278 - 


move.1 

d4.d2 

本 

X 巧 6) •迸回孩 

do_copy6 : 




0010027 A 


c 田 pi ， w 

#14,laO) + 

t 

離か 

0010027 E 


bne 

$100288 

♦ 

違えば do_cop パへ 


t 

bne 

do copy? 



00100282 


move.w 

9l5,-2(a0) 

t 

色を白に 

do_copy7 : 




00100288 


dbra 

d2,$ 10027 a 




t 

dbra 

d2,do copy6 



0010028 C 


adda，1 

dl,a0~ 

本 

ホのラインへ 

0010028 E 


dbra 

d3,$ 100278 




t 

dbra 

d3,do copy5 



00100292 


moveq 

#$81 .d0 

本 

_b_super 

00100294 


trap 

#15 




^ 「ようこをここへ C 資，沿」が化終1"-1とい 
けていってはしいです。 


>ことで巧をです。 


C 閑述の祀がは今後とら統 
松川巧 (25) 巧 Wi し I 

















00100296 roovem.1(sp)+,d6/al 

do_copy8 : 

0010029 A moveq み 0 , 过〇 

0010029 C bsr $10057a 

t bsr drawregion 

001002 AO rts 

do_next: 

001002 A2 addq.i #1,d7 

001002 A4 cmpi.w #16,d7 

001002 A8 beq $1002b6 

t beq next 1 

001002 AC bsr $100330 

t bsr copy 

001002 B0 bsr $100310 

t bsr newpage 

001002 B4 rts 

next 1 : 


% 

D6/A1 を ㈱# 

00100376 

dbra 

d2, $100356 

本 

ホのドット〇 ®3 




T dbra 

d2,copy2 


% 

巧さを 0 (こして 

0010037 A 

adda.1 

#768*2,a2 

% 

256 ドット ♦ 亩した 6 

% 

四巧をま示 

00100380 

ad 过 a，i 

#768*2,a3 

% 

ホのラインのアドレスをセット 



00100386 

dbra 

dl ,$100352 

拿 

ホのラインの化巧 




t dbra 

dl ,copy1 



ホの シーン へ 

0010038 A 

movea, 

1 d0,al 

本 

ユーザへ f 班 

本 

0010038 C 

moveq 

#$81 ,d0 

♦ 

_b_super 

拿 

シーン 15 までが了？ 

0010038 E 

trap 

#15 


♦ 

れ了なら next 1 へ 

00100390 

movea ， 

1(sp)+,al 

% 

Ai を m 



00100392 

rts 



% 

ホの シーンへコピーして 

% 






巧し いべ一 •ジをを示 

♦ 

home 巧がの GRAM がれ々のオフセツトを巧める 

% 

% 

in : 

d6 = X 座巧 xl0O00H+y 座 H 



拿 

out : 

d0 = オフセット 




001002 B6 

001002 BA 
0OIO02BC 
001002 C2 
001002 C4 
001002 C6 


001002 CE 
001002 DO 
001002 D4 


001002 E2 
001002 E8 

001002 EC 
001002 EE 
001002 F0 
001002 F2 
001002 F4 
001002 F6 
001002 FA 
001002 FC 
001002 FE 
00100300 
00100302 
00100306 
0010030 A 

0010030 C 
0010030 E 


bsr $100394 

bsr calc_ofst 

move 泣 ， 1 d0,a2 
movea ， 1 #0,al 

巧 $81,d0 

奋 15 

#255,dl 


calc_ofst: 


moveq 
trap 
mov 色， 


move ， w #2 な : ） ， d2 


move•w 

c 町 pi ， w 

bne 

bne 

move.w 


(a2)+,d3 
#14,d3 
$1002de 
next4 
*0,— 2(a2) 


dbra 
dbra 
a 过 da ， i 
dbra 
过 bra 
movefile 
moveq 
trap 
moveq 
trap 
move♦w 
moveq 
trap 
moveq 
trap 
move.w 
move• w 
-Conctrl 
dc ， w _conctrl 

addq，l #4,sp 
_exit 

dc.w ~exit 


巧しいべ一 • ジをシーンま号 （ D7 ) じだ:じてを示 
D6 じはシーンを示な 3|{ $000x_0O0y : x,y 


d2,$lO02ce 
d2 , next3 
#768*2,a2 
dl,S1002ca 
dl,next2 
dO, al 
#$81 ,d0 
#15 

#$72, d0 
#15 

#$100+16,dl 

#$10,d0 

#15 

#$ae,d0 
#15 

#0,-(8p) 

#14,-{sp) 


A 化のページのホ頭アドレス 
スーパー バイザへ 
_b_super 


* ドットのをを D 3 じ巧り出す 
»巧をかどうカサエック 
♦ 陕が働 6next4 へ 

* 巧をなら巧じする 


かのラインのアドレスをセット 


ユー ザへ綱 
_b__super 


00100394 

扣 ove.1 

#1024*2,dl 

本 

1 ラインオフセット 

0010039 A 

mulu 

d6,dl 



0010039 C 

asl ， 1 

#8,dl 

1 

2 56 ほして y ® 巧オフセット 

0010039 E 

扣 ov 包 . 1 

#256»2,d0 

本 

X巧幻(オフセット 

001003 A4 

swap 

d6 


001003 A6 

mulu 

d6,d0 



001003 A8 

add.l 

dl,d0 

♦ 

ホ巧からのオフセット 

001003 AA 

addi.1 

#$c00000,dO 



001003 BO 

rts 




xystart : 




001003 B2 

dc，w 

0 


home 用た hX 库度 

001003 B4 

dc, w 

0 

♦ 

home 用たが巧活 

( 

irawmode : 




001003 B6 

过 c.l 

$10013c 




t dc ， 1 

do_pset1 



Indata: 




001003 BA 

dc. w 

0 

> 

始獻補 

001003 BC 

dc. w 

0 

> 

始獻謂 

001003 BE 

dc. w 

0 

> 

巧お X 巧な 

001003 C0 

dc. w 

0 

本 

お 点 y 巧度 

001003 C2 

dc ， w 

15 

t 

色 

001003 C4 

dc. w 

$FFFF 

本 

ラインスタイル 


_nis_curof f 


グラフィック ON のまま 768X51 2 じ 
_crtmod 


ポップアップメニューを作る 

in : A0 = メニユーアイテムアドレス 

break : d0/aO 


os curon 
fnc キーま巧 


001003 C6 
001003 CA 
001003 CC 
001003 CE 
001003 D0 

00100306 
001003 DA 


T .even 
mak'e_popup : 

一 movem.1 

movea.1 
move.1 
addq.1 
lea 
lea 

empi.w 
bgt 
bgt 

addq.1 


0 〜 3 ) が入る 


m_strl : 


dl/d2/al/a2,- 
aO, al 
d7 ,d0 
#1,d0 

$1000e8+4,a0 

ite 田 0+4, 

#9,d0 

$10O3e0 

m_strl 

#T,a0 


(sp) 


_lt08 


本 







t dc ， w 

Itos 


newpage 





001003 E2 

move.b 

#•=1 ,$1000e8+6 

♦ 

00100310 


move * 1 

d7,d6 

本 

シーンを号を D6 じ 


t move.b 

# * = ',item0+6 


00100312 


divu 

#4 ,d6 

♦ 

4 巧的ったホりと巧を巧棘 

001003 EA 

roovea.1 

a し a0 

♦ 

00100316 


move.1 

d6,dl 

$ 

d6 を dl じコビー 

001003 EC 

扣 ovea，1 

aO, a2 

♦ 

00100318 


as 王 ， 1 

#8,dl 

♦ 

2 5 6 倍して巧巧にまな 

001003 EE 

moveq 

#$75, dO 

赛 

001003 1A 


move.1 

dl,$lO03b2 



001003 F0 

trap 

#15 



t 

move.1 

dl,xystart 



001003 F2 

机 ov 色 •1 

dO.dl 

♦ 

00100320 


move.w 

dl,d3 

♦ 

d し レ’ は y 距巧 

001003 F4 

moveq 

#$72, d0 

♦ 

00100322 


aw 往 p 

dl 

♦ 

dl の上位ワードと下の:ワードを夕後 

001003 F6 

trap 

#15 


00100324 


move.w 

dl,d2 

本 

dl .« は>:巧な 

001003 F8 

crop!•w 

*128.dl 

本 

00100326 


move ， w 

#1,dl 

專 

ページ 0 をス クロール 

001003 FC 

bmi . w 

$100404 

> 

0010032 A 


moveq 

#$b3,d0 

本 

ho 讯色 


t bmi.w 

m popl 


0010032 C 


trap 

#15 



00100400 

sub. w 

2(a2),dl 

t 

0010032 E 


rts 




m popl : 



♦ 






00100404 

swap 

dl 

t 

♦ 

現をのシーンじがかれて V 、る松を， 



00100406 

empi ， w 

#128,dl 

« 

♦ 

輝 巧を巧としてホのシーン{こコビーする 



0010040 A 

bmi ， w 

$100410 

本 

♦ 


in : d6 

= 現在のシーン (細® 上がな 坦 け 000x_00Oy ) 


t brai.w 

m pop2 


♦ 


(17 

= ホのシーンナンパー 



白 01004 OE 

sub. w 

(a2) ,dl 

♦ 

♦ 






扣 pop 之： 



copy : 





00100410 

swap 

dl 

♦ 

00100330 


町 ove•i 

al ，- (sp) 

本 

A1 をな存 

00100412 

move.w 

#2,$10O5b8 

$ 

00100332 


bsr 

$100394 

本 

d0 二 d6 巧 幻 1 の GRAM オフセット 


t 扣 ov 色 .w 

#2, boxData 



t 

bar 

calc ofSt 



001004 1A 

move . 1 

dl,$1005b8+2 

拿 

00100336 


movea•1 

d0,a2 

本 

コピー巧アドレス巧定 

扣 ove• 1 dl , boxData+2 


00100338 


mov 色 .i 

d7 ,d6 



00100420 

扣 ove ， 1 

(a2)•$1005b8+6 

本 

0010033 A 


divu 

#4 ,d6 




t move.1 

(a2 ) ,boxData+6 


0010033 E 


bsr 

$100394 



00100426 

扣 ove♦w 

#$FFFF,$10O5b8+10 


t 

bsr 

calc_ofst 




t move.w 

#$FFFF,boxData+10 

00100342 


movea.1 

d0, a3 

♦ 

コピー先了ドレス決定 

0010042 E 

lea 

$10O5b8,al 

本 

00100344 


movea,1 

#0, al 

本 

スーパー バイザへ 


t lea 

boxData«al 


0010034 A 


moveq 

#$81 ,d0 

本 

_b_super 

00100434 

moveq 

#$d7,d0 

本 

0010034 C 


trap 

#15 



00100436 

trap 

#15 


0010034 E 


mov 色 .w 

#255,dl 



00100438 

move.1 

$10O5b8+2,dl 

本 

copy 1 : 






t move ， 1 

boxData+2,dl 


00100352 


mov 色， w 

#255,d2 



0010043 E 

add し 1 

#$00060006, dl 

本 

亿 

opy2 ： 





00100444 

lea 

4(a2),al 

本 

00100356 


move.w 

(a2)+,d3 

♦ 

ドットの色を D 3 じ巧り化す 

m 

_pop3: 



00100358 


bne 

$100362 

♦ 

巧でなけがま copy 3 へ 

00100448 

ts し 1 

(al ) 

本 


t 

bne 

copy3 



0010044 A 

beq. w 

$100462 

本 

0010035 C 


addq ， 1 

#2,a3 

本 

A3 をホのドットぺ進める 


t beq.w 

m_pop4 


0010035 E 


bra 

$100376 

$ 

copyo へ 

0010044 E 

movea•1 

( al ) 1 aO 

♦ 


す 

bra 

copyS 



00100450 

move.i 

dl, 过 0 

本 

copy3 : 





00] 00452 

bsr ， w 

$lO05d4 


00100362 


sub 勺， w 

#1,d3 

♦ 

色を 1 つ小さ < する 


t bsr，w 

putstr 


00100364 


crapi.w 

*14,d3 

本 

灰色か？ 

00100456 

addq.1 

#8, al 

本 

00100368 


beq 

$100374 

本 

戌色な 6copy4 へ 

00100458 

addi«1 

ffl4,dl 

♦ 


t 

beq 

copy4 



0010045 E 

bra • w 

定 100448 


0010036 C 


move.w 

#0,-2(a2) 

♦ 

さもなけがかぶ芭のドットを消去し 


t bra•w 

m—pop3 


00100372 


moveq 

#0,d3 

本 

データを巧じする 

m pop4: 



copy4: 





00100462 

面 ove.w 

$1005b8+4,d0 


00100374 


move,w 

d3, (a3) + 

本 

次のページじ#き込む 


t move.w 

boxData+4,dO 


copy5 : 





00100468 

阳 ove.w 

d0,dl 



A0 を保な 
シーン # 号を 


セットサる 

=を袖う 

A0 舰 

roenu_adr8 

_m8_curgt 

マウス臘* 

_ms_curof 

麻の粉より 
上なら ra_popl へ 

メニューの供 g を弓|< 

が巧想交巧 
麻の半みより 
右なら m_pop2 へ 

メニューのを引く 

xy 巧幻に换 
ブレーン2を巧を 

メニュ 

»スタイル待が 

boxf ill データアドレスセット 

义字ぁテぶ巧を織 

(X+6 , y+6) 

アイテムの巧 IMtt! 

冊か 

そうならメニュー巧が 

メニュー文享別を巧り出す 
座巧セット 


ホの文ぞへ 
13 ドットな巧 


メニュー統 Y 産巧 


.まさか今がにな 


) て SPS の迷作「フルスロットル」が腿るとは（トト錄17ぺージ）。 

岡部が I リ! （17) 福むが 


吾巧は xssooo である 87 





0010046 A 

add. w 

#20,dl 



0010016 E 

扣 ove•w 

dl ,$10O5c4 

♦ 

H がのアイテムの、座ぶ 


t move.w 

dl,raenuBorder 



00100474 

ad 过 ， w 

$lC05b8+8,dO 




t ad 过 ， w 

boxDaLa+8.do 



0010047 A 

subq.w 

#7,d0 



0010047 C 

move•w 

d0.$1005c4+2 

$ 

かなのアイテム Y 座好 • 


t move.w 

dO,menuBorder+2 



00100482 

lea 

$ 1 00508 ,al 

♦ 

アイテム反だ巧恵 


t lea 

menuBox,al 



00100488 

move.w 

*3,(al) 

♦ 

plane 

0010048 C 

move. w 

$10O5b8+2,d0 

拿 

xpos 


t move.w 

boxDatu+2id0 



00100492 

addq ， w 

#3,d0 



00100494 

move.w 

d0,2(al) 



00100498 

move.w 

$10O5b8+6,dO 

♦ 

xlen 


t move.w 

boxData+6,d0 



0010049 E 

subq.w 

が， dO 



001004 AO 

move.w 

d0,6{al) 



001004 A4 

move.w 

#14,8(al) 

♦ 

ylen 

001004 AA 

move.w 

#$FFFF,10(al) 

本 

style 
ボ-ダ船 

001004 B0 

lea 

$1005c4,a0 

秦 


T lea 

田 enuBorder•aO 



001004 B6 

bsr. w 

$100504 




t bsr.w 

select 



001004 BA 

moveq 

#$72, dO 

♦ 

.ms_curof 

001004 BC 

tr&p 

#15 



001004 BE 

move.w 

#2,$1005b8 




t move.w 

#2,boxData 



001004 C6 

move.w 

#0,$l005b8+10 




t move.w 

#0,boxData+10 



001004 CE 

le& 

$10O5b8,al 




t lea 

boxData,al 



001004 D4 

moveq 

#Sd7,d0 

♦ 

-txfiii 

001004 D6 

trap 

#15 



001004 D8 

move.w 

#3,$1005b8 




t move.w 

#3,boxData 



001004 EO 

moveq 

#Sd7,d0 

♦ 


001004 E2 

trap 

#15 



001004 E4 

moveq 

パ 71.dO 

♦ 

_ms_curon 

001004 E6 

trap 

#15 



001004 E8 

ts し 1 

dl 

t 

アイテムが 

001004 EA 

broi 

$10O4fe 

t 

a がされていない 

001004 EE 

t bmi 
asl.l 

m pop5 
#3,dl 

♦ 

Dl を 8 借する 

001004 F0 

tst ， 1 

16(a2,dl) 

♦ 

巧理ルーナンをチェック 

001004 F4 

beq 

$10O4fe 

本 

育巧されていない 


t beq 

m pop5 



001004 F8 

田 ovea ， 1 

16(a2,dl),a0 



001004 FC 

jar 

(aO) 



m 

pops ： 




001004 FE - 

mov 色 m.1 

(sp)+,dl/d2/al/a2 


00100502 

rts 




♦ 

メニュー麻 




辜 

in : a0 = 

メニューポー ダ 



♦ 

• al 三 

反な用ボックスデーク 



* 

out : dl = 

巧がされた項目 



select : 




00100304 

moveq 

#$71 ,d0 

專 

_ms_curon 

00100506 

trap 

#15 



00100508 

moveq 

»-1 ,d2 

本 

度 かはどこもな巧していない 

selectl : 




001005 OA 

moveq 

卜し dl 

拿 

ホに反おさせるアイテ厶 

0010050 C 

moveq 

#$75, do 

♦ 

_m8_curgt 

0010050 E 

trap 

#15 



00100510 

cmp. w 

2(a0),d0 

* 

y-eml よ,)大きいか 

00100514 

bpl.w 

$100530 




言 bpl.w 

select2 



00100518 

sub, w 

( a0 ) ,d0 

本 

y し start を引く 

001005 lA 

b 助 i ， w 

$100530 




t broi . w 

selects 



001005 IE 

andi ， 1 

#$FFFF,d0 

♦ 

をクリア 

00100524 

di vu 

#14,dO 

1 

y 巧巧を 14 でがる 

00100528 

andi ， 1 

害げ FFF,d0 

本 

ホりをクリア 

0010052 E 

田 ove•1 

d0,dl 

拿 

ホに反おさせるアイテム 

selects : 




00100530 

bsr.w 

$100540 

♦ 

アイテム 巧た 


t bsr.w 

reverse 



00100534 

moveq 

#$74. dO 

拿 

_m3_getdt 

00100536 

trap 

#15 



00100538 

tst.b 

dO 



0010053 A 

bmi ， w 

SlOOSOa 

本 

右ポタン ON な 6 ルーブ 


t b 田 i . w 

selectl 



0010053 E 

rts 




reverse : 




00100540 

cmp.1 

dl,d2 

毒 

同じアイテムならが了 

00100542 

beq ， w 

$lO055e 




t beq.w 

revere 色 2 



00100546 

ts t ， 1 

d2 



00100548 

broi ， w 

$100552 

本 

削回はメニユーが 


t bmi.w 

reverse! 



0010054 C 

move.1 

d2,d0 

♦ 

前画のアイテム技が 

0010054 E 

bsr. w 

$100562 




t bsr.w 

rev 



reversel : 




00100552 

tst.1 

dl 



00100554 

bmi.w 

$10055e 

拿 

今回はメニューか 


t bmi.w 

reverses 



00100558 

曲 ove.1 

dl.dO 

拿 

今回のアイテム反が 

0010055 A 

bsr.w 

*100562 




f bsr.w 

rev 



reverae2 : 




0010053 E 

move.1 

d し d2 

拿 

アイテム巧ち巧巧 

00100560 

rts 




rev : 




00100562 

田 ulu 

fI4,d0 

♦ 

アイテム 器 号をいほ 

00100566 

add ， w 

(aO),d0 

t 

y-8tart を J 扣ネる 

00100568 

move.w 

d0,4(a 1 ) 

亦 

ypos じセット 

0010056 C 

moveq 

*$72, dO 

亦 

_ma—curof 

0010056 B 

trap 

#15 




00100570 

moveq 

#$d8,d0 

00100572 

trap 

#15 

00100574 

moveq 

#$71 .d0 

00100576 

trap 

#15 

00100578 

rts 


t 

Copy 用の四ちをを示する 


in : do - $ 

xlen_ylen 

drawreglon: 


0010057 A 

movem.1 

dl/al,-(sp) 

0010057 E 

move.1 

d0,dl 

00100580 

moveq 

#$72, dO 

00100582 

trap 

#15 

00100584 

田 ovea«1 

lOOSac,al 


t movea.1 

#region,al 

0010058 A 

move.w 

#0,10(al) 

00100590 

moveq 

#$d6.dO 

00100592 

trap 

#15 

00100594 

move * 1 

dl •6(al > 

00100598 

move.w 

#$FFFF,l0(al ) 

0010059 E 

moveq 

#$d6,d0 

001005 A0 

trap 

#15 

001005 A2 

moveq 

け 71,d0 

001005 A4 

trap 

#15 

001005 A6 

movem.1 

tap)*,dl/al 

001005 AA 

rta 


region : 


001005 AC 

过 c ， w 

2 

001005 AE 

过 c ， w 

0,0 

001005 B2 

dc ， w 

0,0 

001005 B6 

dc. w 

が FFF 

boxData: 


001005 B8 

dc. w 

0 

001005 BA 

dc. w 

0 

001005 BC 

dc. w 

0 

0010 白 5BE 

dc ， w 

0 

001005 C0 

dc Iw 

0 

001005 C2 

dc. w 

0 

menuBorder ： 


001005 C4 

dc ， w 

0 

001005 C6 

dc ， w 

0 

menuBox : 


001005 C8 

d 巳 ， w 

0 

001005 CA 

dc. w 

0 

001005 CC 

dc ， w 

0 

001005 CE 

dc. w 

0 

001005 DO 

dc.w 

0 

001005 D2 

dc.w 

0 


* 夕^をを示する 

* in : tl0 r $xxxx—yyyyy 巧巧 

♦ a0 = 文す巧 (1 アドレス 

♦ break : dO/aO 


t .even 
putstr; 


001005 D4 

movem*1 

dl/al,-(8p) 

001005 D8 

move.1 

dl ,SlO063a 


t move * 1 

dl,strpos 

001005 DE 

move•b 

が , dl 

001005 E2 

moveq 

け 15,d0 

001005 E4 

trap 

#15 

putstr1 : 


001005 E6 

moveq 

#0,dl 

001005 E8 

move•b 

< &0 い ， dl 

001005 EA 

beq ， w 

$10062c 


t beq.w 

putstrS 

001005 EE 

bpi • w 

$1005f6 


t bpl*w 

put8tr2 

001005 F2 

asl .1 

が ， dl 

001005 F4 

mov 色 ■b 

(aO い ， dl 

putstrZ: 


001005 F6 

addi.l 

ff6#$10O0O,dl 

001005 FC 

movea.1 

#$100636,al 


t movea,1 

#chrbuf,al 

00100602 

moveq 

#$19, dO 

00100604 

trap 

#15 

00100606 

move.w 

SlO063a,dl 


t move.w 

strpos,dl 

001006 OC 

move.w 

Sie063ai-2,d2 


t move•w 

strpos" ,d2 

00100612 

moveq 

#$lb,d0 

001006 り 

trap 

#15 

00100616 

move.w 

$10063a,dO 


t move.w 

strpos,do 

001006 1C 

add ， w 

$10O63e,dO 


す add. w 

chrbuf,dO 

00100622 

move.w 

dO,$lO063a 


t move * w 

d0,strpos 

00100628 

bra. w 

$lO0Se6 


t bra.w 

putstr1 

put8tr3 : 


0010062 C 

move.b 

«1,dl 

00100630 

moveq 

#$15, de 

00100632 

tr&p 

#15 

00100634 

历 ove 田 ， 1 

(3p)+,dl/al 

00100638 

rts 


strpos : 


0010063 A 

dc.w 

0,0 


ご hrbuf: 


0010063 E 

dc.w 

0 

00100640 

dc.w 

0 

90100642 

dc.w 

0,010 ,0,0,0 

« 010064 E 

dc.w 

0,0,0,0,0.0 

JO10O65A 




♦ _txrev 

♦ _ms_curon 


♦ Dl/Al を巧な 

♦ D0 を ㈱ ？ 

本 _ma—curof 

♦ BOX データアドレスをセット 

* 巧のラインで 
本 _txbox 

» xylen をセットし 
♦ 白のラインで 

♦ _txbox 

♦ ms curon 

♦ Dl/Al を { が！ 


♦ テキストプレーン 2 
♦ 始点 XY を巧 

• XY 方向のちさ 

* ラインスタイル 

I plane 
< xpos 

♦ ypos 
« xlen 

* ylen 

♦ style 

> y—start 

♦ y—end 

* plane 
t xpos 

本 ypos 

> xlen 
本 ylen 

* style 


♦ text plane 4 
拿 tcolor 


• —fntget 


♦ _textput 


* text plane 1 

* _tcolor 


♦ 文ず表示座 《 

* xdots 

本 ydots 

♦ font 
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SX-WINDOW のホ巧 


巧びそラに轻い，ワークベンチ . 秋川涼 


前み 

片'迸 V ぷ 


^ 1 / 


誰もが期待していたものだ。限りなく皆無に 
近い環境から5年，現状を見ると我々..はすで 
じパソコンレベルでは限界に近い環境を作り 


出しているといえる。 


そして SX-WINDOW から 2 年。多大な可能性 


を秘めたまま SX-WINDOW は眠っている。ウ 
ィンドウ環巧への移行はこれまでの資産を捨 
て去ることなのか？ 本当じいまが上の環巧 


が生まれるというのだろうか？ いい夕< さ 


れたことを並べてでも，もう一度確認しなけ 
ればならないことか'ある。 SX システムが’目指 


さなければならない高みにはまだ誰も到達し 


ていない。既存の環巧を吸収しているだけで 
は未来は見えないのだから。 


SX - WINDOW を検証ずる . 紀尾幷誠 


SX は NeXT の夢を見れるか . 牛島健雄 


SX アプ U ケーシヨンの基本構造……石上達也 


ウインドウ巧境のために . や野修一 


SX - WINDOW の可能性 . 巧蓬ま 


ウインドウ巧境。 X 68000 の生まれたときじは 


Macintosh OS に学ぶ 


巧達ま 


グラフィック資源の管理と活用ま……丹巧彦 


新しいプログラミング環境 . .中森章 


オブジェクト指向 . 泉大か 








































































特集 SX - WINDOW の未来 


Nakano 


重い処理，八ードウエア資源を巧水のよラに消»ずるウインド 
ウシステム。にもかかわらず，どラしてウインドウ環境ザを目 
されるのでしよラか？ ここではウインドウの果たず意巧と課 
おについて考えてみましよラ。 


くなりました。思考の手順自体をワープロ 
力 3' 拡大してしまったからです。いまでは原 
稿用紙の端から順番に完成した文章を埋め 
ていくこ t が神業のようじ思えます。 

新しいツール!：出合うことじよって人間 
は能力をお大できる，というとなにか大裝 
娑に聞こえますが，义巧の発展もしくは人 
間の歴史 t いうのは人間の身体的特徵が進 


ウィンドウの必然性 

ウィンドウといえば，いまや MS-WIN 
DOWS じよるウィンドウ環境がもっぱら 
の話題になっています。最初に少しだけ 
WINDOWS の話をしましよう。 

「GUI (グラフィカルユーザーインタフエ 


事て頁!：して挙げられているのも事実です。 

「初心者にも扱いやすい GUI 環境」という 
のはひ i ： まず置いてわきましよう。ここで 
はウインドウ環境がもたらすものとをのた 
めの条件について考えてみましよう。 

マルチウインドウへの適応 


イス）だから使いやすい」というところに 
ウィンドウ環境の意義をホめるのは大きな 
誤解です。単なる GUI なら，すでにアプリヶ 
ーシ ヨンが独自に実現していることも多く， 
アプリ ケーシヨンユ ースが中' じ、 の MS - 
DOS ユーザー にとってさほど問題になる 
とは思えません。 

MS - DOS の上に乗っかっているとはい 
え，「80286/80386のプロテクトモードでア 
プリケーシヨンを動かせる OS 」 ということじ 


もう数年前のことになります。鲁時続々 
登場する マルチウイ ン ドウ.マルチ タスク 
環境というものを目にしても，なにか不完 
全さを感じることが多かったのです。1+ 
1を2にしかできないのなら2台のコンピ 
ユータを並べるのどう違うのか，1+1 
を3にも4にもしてこを， マルチウインド 
ウ. マルチ タスクの意味があるのではない 
か？ i いう直感によるものです。 

システムを作る伯 I ]にもをれを使う伯 IJ にも 


化したことを示すのではなく，どんな道具 
を作ってきたかを示しているのを思い起こ 
せばきわめて自然なものだとわかるでしよ 

これを「進化」というのは問題がありを 
うですからここでは「適応」と表現しまし 
バ D 

「まだ'ウインドウという環境に適応できて 
いない」とするしウインドウ環境はこれ 
までの パソコン 環境 t どう違うのでしよう 


WINDOWS の価値があります （WINDO 
NS システム単体なら8088でも動作させる 
ことができる）。 


なにをすべきかが理解されていないような 
のです。をういったことを話していて，飛 
び出したのは「人間はまだマルチウインド 


か。 

キ—ワードはマルチウインドウ.マルチ 
タスクです。マルチウインドウとはすなわ 


X 68000 での環境を考えてみればすぐに 
わわかりでしようカミ，メモリカミ' 640 K バイト 
しか使えないが態で「環境」と呼べるもの 
を構築することがどれくらい大変かを考え 
るとプロテクトモードを使用できる WIN 
DOWS のありがたみが想像できると思い 
ます。 

PC -9801 で WINDOWS ver .3.0 がリリー 
スされてもっとも話題になったのは「複数 
のアプリケーシヨンを切り替えて実行でき 
る」 i ： いうこ t でした。これは PC -9801 では 
画面が狭すぎてマルチウィンドウどころで 
はないという事情が大きく作用していまし 
た。 IBM の人は「あれは窓ではなくてドア 
だ」といったをうです。日本電気の人はた 
いをう怒ったらしいです力;'，アプリケーシ 
ヨンの切り替えしか使い物にならない状況 
を実に適切に表現していました。 

WINDOWS 対応のアプリケーシヨンが 
出始めてようやく状況も変わり始めていま 
す。しかし PC -9801 では高解像度化が必須 


ウを使いこなすほど進化していないのでは 
ないか？」という疑問でした。 

とある雑誌に，コンピュータを使うこと 
に対して「完璧な記憶力さえあればこんな 
ものは必要ない」という論調のものがあり 
ました。をの人はコンピュータやワープロ 
を単なるメモとしてしか使っていなかった 
のでしょう。 

たとえば，キーボードをある程度巧てる 
人 t をうでない人ではワープロなどはまっ 
たく違ったものとして受け取られます。思 
考を指先から画面にたえることができる人 
とままった思考を1文字ずつ翻訳しなが 
ら巧ち込む人では生産性の^外になにか違い 
がありまず。ワープロに慣れてくると，ア 
イデアプロセッサとしての使い方，「ワープ 
口流」の思考法を身につけるようになるか 
らです。 

昔は原稿用紙に書いていた文章をワープ 
口で清書するなどしていたのです力 3 '，最近 
ではもはやワープロなしでは文章は書けな 


ち「画面の情報量が多い」ことです。さら 
に マルチ タスクを行うことは， ユーザー に 
とっては一度に複数台のコンピュータを扱 
うのと同じことになります。そこでは従来 
の パソコ ン環境が並列しているわけではな 
く，新しい次元で調整された環境が広がっ 
ています。1台の コン ピュータで動いてい 
る^:いうことは，従ホなら高度なネットヮ 
ーク環境でしかできなかったようなことも 
(をれののことも）できるようじなるとい 
うことをも意味します（もっともをれだけ 
メモリや CPU パワーも必要ということで 
すが)。 

をういった環境ではいったいどんなこと 
が可能なのかを推し量るだけでら大変です。 
しかし， GUI を伴ったマルチウインドウ環 
境がらたらす目目あにをろそろ適応していく 
ことが必要ではないでしよう力、。をこには， 
単に初心者に使いやすいこと（をれ自体も 
非常に重要なことですが）1^：!外に大きな可 
能性が広がつているのですから。 
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| SX-WINDQW の離 

では，どんなことが可能なのか^:ぃうこ 
とが問題になってきます。 

複数のものが同時に使えるだけで^かな 
り環境は変わります。ウィンドウの機能や 
操作体系には多くの考え方があります。ど 
うぃうものがぃぃとぃうのは，まだ模索状 
'况ですから，これまでにわかってぃる SX の 
作法から演經してぃきましょう。新しぃ 
OS /2 のプレゼンテーションマネージャは 
SX - WINDOW の操作法と似てぃるをうで 
すから， SX の作法もをう悪ぃものではなぃ 
でしょう（新しぃだけあって基本部分は相 
当洗練されてぃるし思う）。 

実装上の問題をューザ'—侧からシミュレ 
ートしてみましよう。 

想像して〈ださぃ。ウィンドウ上にテキ 
スト エディタが開ぃてぃます。隣にはコン 
パイラのウィンドウも見えます。ソ ースプ 
ログラムを書き終えて，コンパイノレに移る 
ときどんな操作が望ましぃのでしょうか？ 

現状を元に考えれば，テキストをセーブ 
しをのファイルアイ コンをコン ノ タイ ラウイ 
ンドウへ放り込む'こいこなるでしよう。わ 
かりやすぃ代わりに少々うっ t うしぃ感じ 
もあります。 

emacs などではセーブしたテキストを子 
プロセス 起動した コンパイ ラに渡して エラ 
一時にはタグフアイルを持って帰るとぃう 
ことをまとめて行わせるこ i ： もできます。 
これと同様なものは可能でしょうか？ 無 
論，巧能です。しかしよく考えるとずぃ 
ぶん無駄が多ぃことに気づきます。 

隣に ウインドウが 開ぃてぃるのに コマン 
ドを実行するのはメモリとディスクアクセ 
スの無，駄でず。エディタ上にあるテキスト 
を コンパイ ラがらう一度読み込むのはさら 
じ無獻です。 

エディタがタスク間通信でテキストをコ 
ンパイラに送れば状況はかなりな善されま 
す。しかし，メモリは膨大に必要です。も 
っとぃぃのはタスク間通信でデータエリア 
のメモリハンドルを渡すことです。もっ t 
も，この場合はコンパイラがエディタのデ 
—夕管理法を知ってぃる必要があります力 i'o 

普通のコンパイラでさえメモリ 2 M バイ 
卜でなぃと動かなぃと力％ウィンドウ自体 
もメモリ2 M バイト必要とぃう事実はとり 
あえず無視しましょう。理想をぃえば，メ 
モリのが況で一度テキストを七ーブしてエ 
ディタのメモリを解放しコンパイラを呼び 
出す，直接オンメモリで化理する，の両方 


を使いかける t いったことも実現されるべ 
きらのです。 

ウィンドウ間のデータ通信（わをらくは 
パケツト用のメモリハンドルのやり取りを 

中心とした）は SX-WINDOW の中心的な 
機能（になってほしいと個人的に思ってい 
る）です。メー カーの ドキュメントを読 ti * 
かぎりでは，タスク間通信に消極的な位置 
づけしか与えていないようです。しかし 
をの可能性たるやはかりしれないものがあ 
ります。 マネー ジャと基本 フォーマットの 
確立が望まれます。 

圓間 ii は？ 

さしあたっての障害はメモリ容量の問題 
と画面解像度の問題です。 

メモリは増設すればすむ，というか増設 
するしかないので，あきらめましよう。ア 
プリケーシヨン侧でメモリ常駐部は基本ド 
ライパ'のみとし，メイン化理部や追加機能 
は必要時だけ呼び出すようじして役目を終 
えると「メモリを解放してもいいよ」指定 
にしてわくことも考えられます。しかし 
ちゃんとしたアプリケーシヨンがあれば4 
M バイトカミ「ちよっと狭い部屋」に感じら 
れるのは時間の問題です。 

かに解像度。今回の画面写真はほ I :んど 
高解像度 （1024 X 848 ドット， 24 kHz インタ 
レース）で撮景夕されていまず。通常の 768 X 
512ドットも世間では高解像度のうちなの 
ですが，ウィンドウ環境で使うには狭苦し 
さを感じます。 

幸い （？） にも X 68000 の標準デイスプレ 
イの多く力巧 4 kHz に対応していますので， 
A〉SXWIN - G 18 

のようじすることで高解像度の立ち上げも 
不可能ではありません（使用に耐えるもの 
ではないのですが)。長残光ディスプレイを 
使用することで，実用レベルまでチラつき 
を抑えるこ t もできます。ウィンドウ環境 
としてはこれくらいの画素数が必要ではな 
いでしよう力，。 

これくらいの解像度になるとグラフイッ 
クも16色あればたいていのことはできるよ 
うじなります（カラー-^ージ参照）。バッフ 
ァ内だけ655%色にしてわけばレイトレだ 
つてできるでしよう。 



マイクロソフト IBM では，デモのたび 
じ互いに WINDOWS と OS /2 でどちらがい 
かに備単に暴走するかをアピールする！：い 


います。要するじどちらもをんなじ安定し 
ていないわけです。また，昔から Macintosh 
がよく飛ぶというのはユーザーの常識とな 
っています。 

GUI だなんだとやっていると OS は複雑 
な動作を要求されることもあるでしょうし ，I 
マルチ タスクなどともなると，これはらう 
どこでどんな間違いが起こるかもしれませ 
ん。 

昔は32ビット機クラスになるとまともな 
OS が備わっているのが当たり前だったの 
ですが，パソコンレベルではまだまだセキ 
ユリテイへの開'じ、は低いようです。なかに 
は CPU レベルでせっかく メモリ保護機構 
を持っていてもみんなスーパーバイザで動 
作させる OS まであります。 

マルチウインドウ や マルチ タスクを売り 
物にするには，システムの信頼性を高めな 
ければなりません。並列で実行されている 
タスクのうち99個が完全にデバッグされた 
無害なプログラムでら，1個の動作不安を 
なプログラムのために復帰不可能な暴ホが 
態を招く可能性もあります。 

プログラム自体に信頼性がホめられるの 
は当たり前です。しかし，絶対的なま全は 
ありえないかもしれません。ある程度の大 
きさじなる^:バグのないプログラムを作る 
こ^は非常に困難なことを私たちは知って 
います。 

そこで重視したいのは「データ保護」に 
対する考え方です。 SX-WINDOW の嚴大 
の欠点は使用中にシステムエラーが発生す 
るとリセットを強制される点でしょう。パ、 
スエラーを起こしたタスクだけ殺すのでは 
なく， SX シェルをホ友けるのでもなくリセッ 
卜をしなければなりません。「こまめに七一 
ブ」というのは Macintosh の作法 （？） です 
力す，をんなところまで做いたくはありませ 
ん。 

わをらく メモリ上にをのまま残っている 
であろうデータを見殺しにせざるをえない 
のは心が痛みます。しかしどのアプリケ 
—シヨンがどの領域をどう使用していたか 
などはリ七ット後には知りようがありませ 
ん。しかしシステムが動いていたときは 
どうでしょう。実はメモリマンは知ってい 
たはずなのです。をれを記録してわけば暴. 
走後でもメモリ内のデータを追うことがで 
きるかもしれません。これは十分に可能な 
こ t に思われます。「データの回収」のため 
の機能は広い目で見ればシステムの信頼性 
にらつながってくるはずです。をういった 
機能があってこを，高度な機能ら生きてく 
るのではないでしよう力，。 
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SX システムザ当たり前のウインドウシステムとして成熟ずる 
ためにはなにが必要でしよラか。ここではシステム的な面から 
SX - WINDOW に必要なものをまとめてみましよラ。新しい 
コンピュータ巧境は見えてくるでしよラか。 


「あなたは コン ピュータになにを求める 
か」，という問いは根本的なところで間違っ 
ている。我々はなじかを求めて コン ピュー 
夕を作ったわけではないのである。強いて 
いえば，弾道計算だ。をうじゃなくて，コ 
ンピュータができてみて初めて，をの可能 
性に恐怖し，あれもできるこれもできると 
用途が膨らんでいったのである。 

いまでも状況は変わらない。なにかネ刀め 
から目的があって，をのためにコンピュー 
夕を必要!：するのだ，と信じる人の手じよ 
って，コンピュータは退屈なものにさせら 
れをうだ。をういう人たちとて，ヮープロ 
やらスプレッドシートやらという形を見せ 
られて初めて，コンピュータになにができ 
るか知っただけなのである。人の想像力は 
をれほど優れたものではない。 

まず，コンピュータがあって， 0 S があっ 
て，をこで初めて人間は考えたりひらめい 
たりずるのである。をもをも，コンピュー 
夕というのはをういう不思議な機械なのだ。 

コン ピュ_夕に新しいプラットフォーム 
が乗る，というのは，新たなる可能性を見 
いだせ，ということである。いままであっ 
た コン ピュ_夕の仕事がプラット フォーム 
が変わることによって便利になる，といっ 
た考えではなく，新たなプラットフォーム 
ができることによって，また新たな概念が 
生じると思わねばならない。をうでなけれ 
ば，プラットフォームが変わる意味がない。 

前編： 

SX - WIND 日 W はどうなっていくべきか 

SX-WINDOW というものは登場したが， 
アプリケーシヨンは情けない EasyPaint だ 
けだし，速くはなったが， ついて くるアク 
セ サリも エディ タも完成度は高くない。の^ 
後登場するべきアプリケーシヨンの礎にな 
れるだけの思想ら足りない。 

もっとも，いまの状況で本格的なアプリ 
ケーシヨンなんて登場した日には，目も当 


てられない。ほとんどのユーザーがメモリ 
不足で，非常にシビアな状況でをのアプリ 
ケーションを關くことになるだろう。 

しかし，ある意味でいい状況でもある。 
アプリケーションの肥大を防げるからであ 
る。小さなアプリケーションを組み合わせ 
てなにかを作り上げると.いう ， Macintosh 
や WINDOWS 3.0 が忘れまってしまった 
世界が可能だからだ。 SX - WINDOW 上の 
アプリケーションはすべてが道具であり， 
部品である。ユーザーは好きな部品を取り 
化して環境を作り，がきな道具を組み合わ 
せて目的を達成する。すべてはそこから始 
まるのである。 

をれには多くの共通フオーマットが用意 
されなければならない。 

本来なら，ウインドウシステム上にをの 
人が使いたいものが常に広がっているのが 
理想である。他のウインドウシステムでは， 
メモリの閒題や画面解像度の問題でをうは 
いかない。 Macintosh を使っていると，目的 
のデータを見るために，メモリを圧迫して 
いる他のアプリケーションを閉じてから， 
をのデータを開くという面倒な作業が必要 
じなる 。 WINDOWS 3.0 の狭い画面じいた 
ってはなにをかいわんや。をもをも WIN 
DOWS 3.0 のウインドウの設計自体力す，画 
面を狭くするようになっている。 

だが， SX - WINDOW 自体，完成されたも 
のではない。まだ，新しいプラットフオー 
ムとなるには不完全な部かが多く存在する。 

やるこ i ： はたくさんあるのである。シヤ 
ープだけで關発するのが大変ならば，アッ 
プル社のやることを見習えばいい。たとえ 
ば， MODE 32 というソフトがある。これは 
ROM が古い マシンで も System ?. 0の仮想 
記憶を使えるようにするソフトである。サ 
ードパーテイが關発したをれをアップルは 
買い取って，ユーザー全貫にタダで配った 
のだ。さらに， ATM というアウトラインフ 
オントを使うプログラムもアドビと契約し 
て，新しいシステムにタダで添かすること 


じした。このように，フリーウェアだろう 
がなんだろうカミ，ユーザーじとって必要だ 
と思われるものが登場したら，シャープは 
買い取って，ユーザーじタダで配ったり， 
次の システムへ 添付するというのはひとつ 
の手である。 

I デ-夕の使い回し 

誰がなんといぉうし各種データを統合 
された環境で扱うことは必要である。各々 
の形式のデータに標準 フオーマット を設け， 
どれもクリ ッ プボードで扱えるようにする。 
いまはテキストデータだけで，をれではい 
ままでと変わらないではない力、。 

1) テキスト 

テキストだけでなく，文字の属性，修飾 
なども標準化したい。こういうのをリッチ 
テキストフオーマットと呼ぶらしいので， 
SX - WINDOW 版 リッチ テキストフ オーマ 
ットがあるといいだろう。 

2) ビットマップデータ 

PIX データがあるにはある力す，圧縮され 
たフオーマットカミほしいところだ。さらに， 
ビットマップデータもクリップボードに入 
れ，なおかつひ t つのグラフィックが文字 
と同様に扱えるようじなるべきである。 

3) ドロ ー イングデ ータ 

こちらも重要である。ビットマップデー 
夕より重要なくらいだ。 

4) PCM データ 

PCM データもクリップボードで扱える 
べきだしワー プロ や エディ タ 中にぺース 
卜できるべきである。たとえば， PCM を示 
す アイコンカミネ 弔入され，クリックすると音 
が出る，という感じだ。 

5) OPM データ 

OPM データも同様。使い回せるおを整え 
るべきである。クリップボードへ張り付け 
るのだ。 

6) ボタン 

発展形として，ボタンデータも考えてみ 
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た。ボタンは 1) 〜 5) のどんなデータでも混 
在できるほか，ノ《ッチファイルのような扱 
いもできる。ボタンにはプログラムや一連 
の マクロを 割り当てる こ とができるのだ。 

I スレチフォント化 

12ドットと力 >16ドットというのはコンピ 
ュータ側の都合である。ューザーに i ： って 
必要なのは，画面上のフォントだけでなく， 
印字されたときのフォントだ。をうなるし 
アウトラインフォントが重要になってくる。 
書体俱楽部でもいいが，あれはちょっと質 
がいまひとつなので，なんと力、，日本語 
ATM だとか日本語 TrueType といった他 
社の技術を流用するのがいいだろう。フォ 
ントが首由になると（をれが明朝とゴシッ 
クだけでも) 世界が変わる。フォントやを 
の大きさはコンピュータの都合ではなく， 
人間の都合で変更できるようになるべきだ。 

少なくとも，このレベルになるとシステ 
ムがサポートしてくれないとどうしようも 
ない。テキスト マホー ジャやフォントマホ 
ージャ^いう問題になってくるからだ。 

I デスクトップにァイ]ンを置けること 

アイコンはウィンドウの中だけじある， 
というのは間違いである。よく使うァイコ 
ンは，デスクトップ，つまり，本棚や引き 
出しではなく，ネ化の上に置いてわきたいも 
のである。これは Macintosh の知恵だ。 

■ェィリァス 機能 

UNIX のエイリァスとはちょっと違う。 

ここで考えたのは， Macintosh の System 
7. 0で採用されたエイリアスだ 。 Macintosh 
では，ファイルなりフォルダなりのアイコ 
ンを選択して，メニューから make alias を 
実行するし名前が斜体になったダミーの 
アイコンができる。これカミ'，エイリアスア 
イコンである。こいつがあると，アプリケ 
ーシヨンがどこにあっても，また，ファイ 
ルがどこにあっても，ダブルクリックすれ 
ばもゃんと本体にアク七スしてくれる。す 
ると，データを入れるディレクトリすべて 
にエイリアス化されたアプリケーシヨンの 
ァイコンを置いてわくと，便利である。デ 
イレクトリのエイリアスアイコンは，デス 
クトップに置いてわく。すると，どんなに 
深い階層のディレクトリでも，デスクトツ 
プから呼び化せる。 

ファイルの管理がいちだんと楽になるの 


である 。 WINDOWS 3.0 のプログラムマホ 
ージャなんて目じやないのである。 

さらに，ノ《ツチファイルのように，複数 
のアプリケーションをパイプでつないだも 
のをま t めてエイリアスイヒできたりすると， 
もっといいからしれない。 

■假想 記憶のサポ-卜 

SX - WINDOW は，たいていの人がをう 
しているとわり，アプリケーションを開い 
たり閉じた りはあまりしない。必要な扛の 
は，デフォルトで關きっぱなしである。し 
なると，大きなアプリケーションが増えて 
きたとき，メモリが足りなくなるのは巧白 
である。こういうとき仮想記憶は役に立つ。 
もっとも，ある程度のメモリは積んでいな 
いしがしがしレ、ードディスクが回りっ 
ばなしでうっ t うしいだけであるから，実 
メモリは4〜 8 M バイトくらい積んでわきた 
いけど。 

■ ェンに-ザ-レべ婦开晚職 

WINDOWS 3.0 には Visual Basic とい 
うものが登場した 。 WINDOWS 3.0 上で動 
く BASIC である 。 WINDOWS 3.0 特有の 

ユ—ザ— インタフェイスはマウスを使って 
簡単に機築でき，あとは处理を記述するだ 
けという BASIC だ。 SX - WINDOW に真っ 
先にほしいのはをういったエン ドユーザー 
レベルの關発環境である。当然，コンパイ 
ルできるべきであるカミ'， BASIC インタプリ 
夕が常駐していれば，自動り勺に SX-BASIC 
のァイコンを判断して，実行•してくれると 
いうおでらが況は随分変わるだろう。 

後編： 

まったく新しいシステムへの脱皮 

たとえば，ビル•アトキンソンの考える 
システムには，アプリケーションは存在し 
ないらしい。あるのは作業する場し道具 
だけである。従来ァプリケーションと呼ば 
れていたらのには道具が該当する。つまり， 
紙にずホして，任意の道具を引っ張ってくれ 
ば，をの紙は計算用紙にもスケッチブック 
にも電話帳にもエディタにもなんにでもな 
るのである。 

これまでのウィンドウシステムではアプ 
リケーションが紙と道具の両方を用意して 
いた。するしアプリケーションご L に異 
なった紙を使うので，をの融合が極めて困 
難になるうえに，資源の無駄遣いとなる。 


SONY のパームトップはなかなか頭張 
っている。3種類の紙しいくつかの道具 
しかみえられない閉じたシステムではある 
が，紙が1種類になり道具がプラグイン式 
にあとから追加できるようになれば，立派 
に新しいシステムができあがる。 

ビル•アトキンソンの考えるシステムは 
ちゃんと提示されたものではないので，私 
が多くを想像で補完してしゃべっているの， 
であるカミ，たとえば，紙があるとしよう。 

紙を管理するシステム（目次や索引）が 
ある。紙にかぶせるテンプレートがある（化 
間の紙にも，方眼紙や評入りの用紙や領収 
書や財務諸表などいろいろあるではない 
か）。店に斤くしあらかじめいろいろな情 
報がかき付けられた紙を売っていえ（本の 
メタファーだ）。 

をして，紙にずホして•睛報を書きつける道 
具がある。この道具が紙と鉛筆のメタファ 
一を超えるさまざまな可能性を秘めている 
のである。をの道具！：は，文字を書くため 
のペンであり（キーボードも手書き入力も 
可能だ)，絵を描くためのセットであり（ぺ 
ン画もあれば，油絵もあるし，レイトレら 
ある），音を入れるための録音再生セットで 
あり（ここでいう紙にはなんでも乂るので 
ある），動画セットであり，計算機であり， 

コ ンパイ ラであり， スケ ジユーラであり， 
通信装置である。もちろん， ユーザーが 自 
分で道具を作るための道具もある。 MIDI デ 
ータを記述する道具もある。紙をゲームボ 
—ドにする道具ももちろんある。紙は共通 
である。ときには，紙の上の情報がビデオ 
なり MIDI 音源なりに転写される。テレビに 
もなる。 DTP も DTM ^ DTV も DTA もな 

んでもこいだ （ DTA ってのは，デスクトッ 
プアミユ ーズメ ントらしい）。 

さらに進？/し紙の上に書きつけられた 
モノ すべてがオブジェクトになり，ほかの 
紙の上にあるオブジユクトとリンクさせた 
り，紙同±の関係が柔軟に記述できたりし 
てハイパーな構造が作られる。オブジェク 
卜はダイナミックデータリンク機能（ある 
いは，ライブコピ ー& ペースト）により， 
ひとつのオブジユクトがいろいろな紙に存 
在することが許される。 

ユーザーは目次や索引から紙を選び，参 
照したり，加工したり，新しいページを作 
ったりする。 

話は飛んできた力す，これは私の考える 
Dynabook でもある。 SX - WINDOW じは 
WINDOWS 3.0 のように旨々のウインド 
ウの中に自分の紙を広げるようなシステム 
ではなく，こうなってほしいらのである。 
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特集 SX - WINDOW のホ巧 


X 68000 の場合=これまでにれからを考える 


ぶ 




SX-WINDOW 系 !^ る 


Kioi Makoto 紀尾并胁 


まだまだ，海のちのとち山のちのとちつかない SX-WIN 
DOW でずザ，可能性は大さなちのを秘めていまず。ここでは 
現なのシステムの改きずべさ点，改良でさる点を挙げて f ちゃ 
んとした J ウインドウシステムのあり方を考えてみましよラ。 


SX - WINDOW が私たちの手元にやって 
きてからすでに2年近くがたとうとしてい 
る。をの間に起こった出来事は verl . 10への 
バージョンアップと EasyPaint SX -68 K の 

発売のみ . 。ちよっと少なすぎる！：いっ 

ていい。ここでらう一度 SX - WINDOW の 
課題を検討*してみたい。 

■ データフオーマツトの標準化 


データの標準化という作業じは，2つの 
アプローチがある。デ— タフ ォ—マットを 
本当にひとつにする方法しさまざまなフ 
ォーマット間で相互変換する方法だ。後者 
はアプリケーシヨン侧に負抱がかかるがュ 
ーザーには関係ない。 

あまり練り込まれてもいないものを標準 
だよといって提示されるより，野放しのほ 
うがマシかもしれない。標準は「とりあえ 
ずの標準」にすぎない。強いものが勝つ。 


YG だなんだという時代だ。出力のこ i ： ま 
で考えてみれば，ウィンドウ内は白地し力’ 
ありえない（ちゃんとした網®'けを出力す 
るには1000 dpi くらいは必要だ)。 

もっとも，これは作成されるアプリケー 
シヨンが個別に対応すれば解決する問題で 
はある。じゃあなザ，みんな白地にしない 
かといえば，薄いグレイならば表示が削単 
になるように システム カミ構成されているか 
らだ。う一む'。 


グラフィックに関しては SX-WINDOW 
登場のときから何度もパレットの問題が指 
摘されている。 

はっきりいうと，各ウィンドウが16色の 
任意パレットを使う t いうことは「晒雨全 
がでひとつのグラフィックしか表示しな 
い」 t いう意思表示と同義である。同時に 
ひとつのグラフィックウィンドウだけでい 
いのなら，65536色のものを1ウィンドウだ 
け使うほう力 3' はるかに X 68000 らしい。 

65536色は X 68000 の大きなアド バン テージ 
なのだから。をうなればウィンドウ上のア 
プリケーシヨンもはるかに楽しくなる。力 
ット色ペーストで色変換などの心圉己もなく 
なるし……。 

しかし，統ーパレットで作業することを 
中心としない限りマルチ ウィン ドウ環境が 
生きてこないのは日月白だ。対応するグラフ 
ィックツー ルがあればよいのだ力;', 
EasyPaint はをのあたりについてはほ^ん 
ど考賺されていない。らっとも， SX- 
WINDOW じ I 外の ウィン ドウシステムでは 
解決されている問題かというとをうでもな 

い 0 

いずれにせよ，さしあたって必要なのは 
グラフィック画面ではなくテキスト画面用 
(モノ トーン4階調）のグラフィックエディ 
夕だ。で一，データフォーマットの統一が 
取れなくても，使い回しはきくはずだ。モ 
ノトーンとはいえ4階調の表現力も侮れな 
いし，データの利用価値ははるかに高いと 
思われる。 


よりよぃものが残る。をれが当たり前。 
Macintosh の世界ではアップル社より強ぃ 
奴がほとんどぃなかっただけの話だ。 

「 Macintosh ではアプリケーシヨンが違っ 
ても操作性が統一されてぃる」とぃうのも 
神話にすぎなぃ。圧倒的に強ぃものがあれ 
ば残りがをれに做うだけだ。ちなみに，を 
のように従順なプログラムは 「Macintosh 
らしぃプログラム」い乎ばれる。 

■画 S 構成 

NeXT と似てぃるため力， SX-WINDOW 
の画面まわりを惡くぃう人はほとんどぃな 
ぃ。グレイ（もしくはモノトーン）4階調 
で作られた画面をセンスのよぃ画面だと勘 
違ぃしてぃる人ら少なくなぃ。權かに MS - 
WINDOWS などよりは上品だが，モノトー 
ンの使ぃ方がぃまぃち下手なのだ。 

全体に暗く，ウインドウとデスクトップ 
の区別がつきじくぃ単調な画面懒成……。 
なにがマズイかを突き詰めれば，地色を薄 
ぃグレイとしてぃることに佩着する。実際 
に使用してみると「背景をがグレイ」とぃ 
うのはあまりぃぃらのではなぃ。画面全休 
の コントラス トが足らなぃので文字が読み 
づらくなり，結果的にディスプレイの輝度 
を上げて目の負姐を増やすことにもなり力， 
ねなぃ。網掛けされた Oh ! X のリストページ 
も実は評判がよくなぃ。 

また， ハー ド コピー を取ったときに巧く 
なることもあまりうれしくない 。 WYSIW 


I 八-ドゥエァの j 蛹が況 

SX - WINDOW では X 68000 のハードウ 
エアが十分に生かされているわけではない。 
いくつかの機能を殺してウィンドウ環境を 
実現しているのだ。どれだけの代価を払っ 
ているのか，どれくらい回収できるのかを 
見てみよう。 

まず，スプライト。 SX - WINDOW では通 
常横768ドットモードが使用されるから，ハ 
ードウユア的な制限からスプライトは使用 
できなくなる。レ: A 前， SXGMODE . X で，ス 
プライトの使用もまるっきり不可能ではな 
いというこ！：は示されたが， マルチタスク 
環境での管理となるとまた話は変わってく 
る。 

スプライトカミ使用できるように画面 モー 
ドを変更したとしても，ほかのアプリ ケー 
シヨンで同じスプライトを使用していたら 
表示はとっても変じなる。対策には， 

1) アクティブウィンドウのみ使用を許可 

2) マネージャを作って管理 

の2通りの方法が考えられる。マネージャ 
があっても悪くないと思うが……。 

をのほかにも FM 音源なども多数のタス 
クで使うわけにはいかない資源だ。プリン 
夕だってちゃんとスプールしなければなら 
ない。マルチタスクっていうのはかなりう 
っとうしいこ t もたくさんやらなければな 
らない。ちゃんとしたシステムならをのあ 
たりのところも整備してわかなければいけ 
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ないだろう。 

見た目の問題とも関連するのだが，ここ 
で 「THE WINDOWS 」 創刊号の MS-WIN 
DOWS の GUI に関する大島篤氏の文章を 
引用しよう。 

「ウィンドウどうしが重なった I :きに，立 
体感が十かでないように思うのだ。ペラぺ 
ラの紙じだって厚みがあり重ねれば紙のェ 
ッジが光ったり影ができて立体感がわか 
る」 

DOS マシンに要求するには，なにか無茶 
な言い分のようにも思える。しかし，前述 
のように同じことを SX - WINDOW を使っ 
ていて思っていたのも事実。同じようなウ 
ィンドウがたくさん開いていても，乱雑に 
しか感じられない。 

いろいろ考えた結果， SX - WINDOW の 
場合はまだ改善する余地があると思う。た 
とえば，ウインドウは4階調の モノトーン 
で描画されている。ご存じのように，これ 
は コントロー ルパネルで色調を変更できる。 
もし，アクティブなウィンドウだけ違う色 
調の4階調だったら，かなりわかりやすく 
なるのではないだろう力、。 

SX - WINDOW でのテキスト V 民 AM の 
使用が況を図に示す。このうち2〜7の色 
は SX - WINDOW 上では表示されることは 
ない（ドキュメントでは 8 BI 降を使えとあ 
る）。ちよっ L もったいない。やりようじよ 
っては，デスクトップ（背景)，ウィンド 
ウ，アクティブウィンドウをそれぞれ別系 
統の色でま I ：めることもできをうだ。特に 
不都合はなさそうなのでアプリケーション 
側で無理矢理が応ということも……今後の 
課題かもしれない。 

I ユ-ザ-インタフェイス 

いまだに Macintosh の ユーザー インタフ 
ェイスを最高のもの t 信じている人^いる 
ようだが，なんといってももう8年杉前に 
作られた仕様だ。すでに古さは隠しきれな 
い。をれを超えるものがなかったという事 
実のほうが情けないくらいだ。 

SX - WINDOW には「クリップボード」 I : 
いうものが設定されている。これを使えば 
別のアプリケーションでちよこちよこと作 
った図などが簡単に読み込める（というこ 
h . になっている）。 Macintosh 神話を作った 
偉大な機能のひとつだ。シングルウィンド 
ウ，シングルタスクが Macintosh の基本だ 
ったので，アプリケーション間でデータを 
やり取りずる際にはどうしてもワンクッシ 
ヨン置く必要があったのだろう。マルチウ 


イン ドウ-マルチタスクの SX-WINDOW 
の場合はどうだろうか？ 現がではをうぃ 
うアプリケーションもなぃのだが，基本作 
法から推察すれば，データをひっつかんで 
をのまま放り込めばぃぃことになる。クリ 
ップボードの出番がくるのはメモリが足り 
なくて2つのアプリケーションが同時に蘭 
けなぃ場合だけだが，をうぃう環境はふつ 
うマルチウィンドウとは呼ばれなぃだろう。 
SX - WINDOW は本来クリップボードなど 
とぃう面倒なものは必要なぃシステムのは 
ずなのだ。 

まだ不満が残る点もあるが，ファイル操 
作関係での SX シェルの機能はトップレべ 
ノレに あると いっていい。し力、し，システム 
リソースの 拡張とぃう大装緩な方法でしか 
カスタマイズできない SX シェルは昔のビ 
ジュアルシェル （ VS . X ) に大き〈劣るところ 
がある。ウィンドウの位置やアイコンの配 
置を覚えてぃるとぃうのも一長一短。 

機能を見れば ， SX シェルは ビジュ アルシ 
ェルの 欠点を改良してぃる。しかしビジ 
ュ アルシェルの 美点に ついてはあま り学ん 
でぃないようにあわれる。 

ホ ネネ 

の>前 Oh ! X で 「 SX - WINDOW 環境セット 
アップ」とぃう記事が予告されたことがあ 
った。しかしこの予告は実行されなかっ 
た。どうも，あまりにもやることがなかっ 
たらしいのだ。 SX - WINDOW をインスト 
ールするにあたっては， フロ ッピーだろう 
がハードディスクだろう力す，ほとんどなん 
の手間い必要としなぃ。 FS 义 X を組み込 
み， SXWIN . X を起動するだけ。をれの Ji で 
もそれの[下でらなぃ。操作にあたっても， 
当たり前のこをするだけ。難しぃ部分や 
不自然な部分はほとんどなぃ。 

Macintosh や MS - WINDOWS をハード 
ディ スクにインストー ノレす るにはをれなり 
の知識やよくできたインストーラの力が不 
可欠だ。 SX - WINDOW のこうぃう部分は 
ものすごくよくできてぃる。 

■ ユーサ'—インタフェイス 
ガイドライン 

ユーザー インタフェイスガイドラインと 
いうものがある。どういう操作性のソフト 
を作ればぃぃかをまとめてある本で ， GUI 
を 持つ OS じは必ずつぃてまわる。 

Macintosh , MOTIF GUI , OpenLookGUI 
……。書店で入手できるものだけでもかな 
りの種類がある力 S ， 細々しすぎてぃて読ん 
でもあまり面白ぃモノではなぃ。ただ， 
Macintosh の HyperCard 用スタックのユ 


—ザーインタフェイスガイドラインはエン 
ドューザー向けに書かれてゎり，内容も面 
白いのでとりあえずゎすすめしてゎく。 

SX - WINDOW {:はま/ごこのようなもの 
はない。貴重な解説書 「 SX - WINDOW プロ 
グラミング」で触れられているガイドライ 
ンは著者がシャープに問い合わせて書かれ 
たものなので現在のところ唯一の手がかり 
といえる。 SX - WINDOW のドキュメント 
は一応の目安にはなるものの，標準シスナ 
ムのアプリケーションを見ても全然参考に 
ならないのでいまひとつ信頼性に欠ける。 

本本 本 

SX-WINDOW I ：いうのは結構ちゃんと 
できたシステムだ。基本的な考え方に慣れ 
れば従米のシステム上のアプリケーション 
ををのまま載せ換えることはをれほど難し 
くないだろう。現実問題として SX - 
WINDOW への移斤がなかなか進巧してい 
ないのは2つの原因によると思われる。ひ 
i ： つはメモリの問題。をして，次に，どん 
なアプリケーションを動かすべきなのかと 
いうビジョンがみえられていないこと。 

どんなかたちのものであれ，システムは 
必ず思想を伴って現れる。人を動かすのは 
システムの機能や性能ではなく思想の部か 
である。無論，メーカーのビジョンがなく 
てもアプリケーションを作ることは可能だ。 
SX - WINDOW には魅力あるアプリケーシ 
ョンが揃うべきであるし，いろいろなもの 
が達成できると思う。力3'，これだけ大掛か 
りなものを作ったのだから，もっとちゃん 
としたかたちでシステム，開発環境，ガイ 
ドラインカミ提供されることを誰もが待って 
いる。をれカミ SX - WINDOW の不完全さを 
際立たせている！：いえる。実際，現在のバ 
ージョンはまだ評価版程度のもの’としか受 
け止めていない人がほとんどだろう。 


SX - WINDOW はまだまだ真の姿を見せ 
ていないのだ。 


バレット番号 

を 

0 

透明 

1 

明るいグレー 

2 

暗いグレー 

3 

黒 

4 

黄を 

5 

ホ 

6 

緑 

7 

青 

8 

白 

9 

明るいグレー 

10 

暗いグレー 

II 

黒 

12 

黄を 

13 

ホ 

14 

緑 

15 

育 
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特集 SX-WINDOW のホ巧 


オペレーションとデータの統一 



Macintosh cp 恆哪 

- jjj ^ ウインドウシステムの現在 


Ogikubo Kei 巧奎圭 


祖ま•ホ巧のラち，現在では 
Macintosh ザ最巧の評価を得ていまず。 Ma 巳 intosh のシ 
ステムザ SX - WINDOW に与えたお禱ちはかりしれません。 
ここで Macintosh の成し遂げたことをまとめてみましよラ。 


Macintosh Classic と Macintosh L じのわ 
かげで ， Macintosh ユーザ ーは着実に増え 
つつある。 ユーザー すべてが Macintosh を 
Macintosh らしく使っているかどうかは別 
じして，である。もし力、したら，一緒に麟 
入したワープロしか使っていないかもしれ 
ないし，有効に利用するオペレーションを 
発見することができず， 「 Macintosh って面 
剧くさい」と思っているかもしれない。 

さて，をんな Macintosh であるカミ，初代 
Macintosh (なんと，メモリカす 128 K バイト 
しかなかったのにウインドウシステムを動 
かしていたのだ！）から早7年になる。を 
の間，システムはどんどんバージョンアッ 
プを重ね，とうとうバージョン 7.0 まで到達 
した。が， 今回解説するのは，バージョン 
7 ( System ?) ではなく，をの前の ， System 
6.0. 7である。理由は明白だ。まだ日本語版 
(漢字 Talk 7.0) が完成していないからで 
ある。 System ?. 0の話もまじえる力す，原則的 
には 6.0.7 だ。 

I Macintosh のシステム構成 

Macintosh は ツール ボックスやクイック 
ドローなどが入った民 OM とディスクから 
読み込システムじよって動かされる。 

民 OM じは 64 K ， 128に256に512に 1 M 
バイトの5種類があるが，新しい民 OM でサ 
ポートされた機能は ディ スクじよって旧ユ 
ーザーにも供給されるので問題はない。 

システムはハードウェアインタフェイス 
ドライバ，リソースマネージャ，クイック 
ドロー， ユーザーインタフェイス ツー ルな 
どによって構成される。ユーザーイン义フ 
ユイス ツールに は SX - WINDOW のアイデ 
アの元になったダイアログマネージャゃイ 
ベントマホージャ，テキストマネージャと 
いったマホージャカ《幅をきかせている。 

細かい話は（私もよく知らないので）省 
くとして，重要なのは，これらマネージャ 
をフルに活用してプログラムを構築してい 
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かなければならないこ t である。ハードウ 
ュアを直接叩くなどということは絶がに許 
されないし，をんなことをしたら Macin 
tosh が無節操な斬機種を出すたびにプログ 
ラムの書き直しが必要になって，かえって 
手間である。さらに,ユーザーインタフュ 
イスガイドラインという書物があって， 
Macintosh 用のプログラムを關発する際は 
このガイドラインじをった ユーザー インタ 
フェイスのプログラムにしなければならな 
い（しなかったからといって警察につかま 
るわけではないし，100%守っているプログ 
ラムばかりではないが，ある程度ずらない 
と， ユーザーに 怒られる）。 

このあたりがキモである。 

■ Macintosh のシェル 

Macintosh は キー ボー ド じよる コマンド 
入力を 一 切許さないユーザ'ーインタ フェイ 
スをかぶせた OS を持っている。マウスによ 
るオペレーションもできる，というのでは 
なく，マウスによるオペレーションしかで 
きないのである。 

Macintosh のウインドウシステムという 
と， メニューバ図1 
一 力すあ って， ウ 
インドウが あっ 

て，ゴミ箱があ 
って，という画 
面を思い浮かべ 
るだろう力す，こ 
れは， OS じのっ 
かっているシェ 
ルじすぎない。 

この シェルはフ 
アインダという。 

アプリケーショ 
ンが実行される 
ときは，フアイ 
ンダをメモリ カ， 

ら消して，代わ 


りにアプリケーションがいすわるこ！：じな 
つている。 

ファインダにはアイコンがつきものであ 
る。このアイコンの管理はシステムが斤う 
のである。実際には，アイコンは ID で管理 
され，すべてのアイコンは DeskTop という 
不可視ファイルじ登録される。ここにアイ 
コンが登録されていれば，ファイルはアイ 
コンの形で表現されるし，をうでなければ 
(あるいは，アイコンが多すぎて，登録で 
きないこともある），ただの白い紙のアイコ 
ンになる。 DeskTop は記憶デバイスひとつ 
につきひとつだけ作られる。 DeskTop には 
をの他，ウィンドウの情報なども格納され 
るようだ。 SX - WINDOW でいう DIRD 
TORSX というファイルと同じと思ってい 

い。 

Macintosh のューザーインタフェイスは 
デス ク トツプ， つまり 机上のシミュレート 
で構成されている。 

H Macintosh の基本オペレーシヨン 

Macintosh のシステムはマウスとキーボ 
ードで操作する。ジョイスティックや音声 
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でコント ロールす ることは 標準 的ではない。 

マウスはボタンがひとつのワンボタンマ 
ウスである。キーボードは（あろうこと 力，， 
機種によって存在するキーや配列が違うの 
だ！），原則として，ファンクションキーや 
INS キーはなく， option キーや コマンド キ 
一（アップルマークがついている）がある。 
コンノ《クトで嬉しい。お張キーボードとい 
う IBM PC を真似た配列のでっかいやつも 
ある 力す， こいつはでかいうえにいらないキ 
一も夕く，肝' じ、 なキーが遠かったりして， 
私は嫌いである。 

で， shift を押しな力すらドラッグと力，， 
option を神しながらプレースなど， shift , 
option , control , command キーはマクスと 
併用して®能の増加じが化している。 

メニュー ノ《 一 はプルダウンメ ニュー であ 
る。つまり，ボタンを押している間だけメ 
ニューが 出ている。ドラッグすると マウス 
ポインタのあるところが反転し，指を離す 
と実行する。使えない機能は，グレイ表示 
されている。サブ メニューが ある場合は右 
向きの: E 角が，ダイアログが開く場合はコ 
マンド名の後ろにピリオドが3つつく。こ 
の表現方法は，いろんなウインドウシ ステ 
ムやアプリケーシ ョンが 真似している。 

アプリケーション内でのドラッグは，を 
のときに選ばれているツールで意味が変わ 
る。矩形を描くッールが選がされていれば， 
ポインタカす十字になり，ドラッグして矩形 
を描ける。文書であれば， I ビームポインタ 
t いう形になり，文章を選ができる。図形 
をドラッグずれば，をのドラッグ範囲にあ 
る図形を選ができる。 shift を押しながらド 
ラッグすると，いくつものオブジュクトを 
指をできる，という寸法だ。 

マウスでオブジュクトを指定するし次 
はメニューノで一からをのオブジェクトに対 
する操作を決定する。カットしてもいいし， 
をの範囲のフォントを変更したり，色を変 
えてもいい。この辺はアプリケーションじ 
よって，指ましたオブジェクトがアイコン 
かテキストか図形力，によって変わるのだ。 

指定したオブジェクトが図おやアイコン 
であれば，ドラッグして動かすことも可能 
だ。これでファイルのコピーや移動を斤う。 
同ーメディア巧ならば，コピーではなく移 
動だが，同ーメディア巧で別フォルダ（デ 
イレクトリと読み替えていい）にコピーす 
るときは， option キーを押しながらドラッ 
グする。 

で，慣れてくると，いちいちマウスで全 
部指定するのが鞍陶しくなってくるのは， 
誰もが指摘ずる通りだ。で， Macintosh で 


は，ショートカットキーを使える。コマン 
ドキー （ キー）+英字キーというのが基本 
的な組み合わせだ。アプリケーションによ 
つては shift + +アルファベットという 

ような複雑な組み合わせを指定できたり， 
ショートカットキーをカスタマイズできる 
アプリケーシヨンもある。 

よく使うショートカットキーはある程度 
決まっている。 Undo は + Z で，カットは+ 
X で，コピーは + C で，ぺーストは + V とい 
う感じだ。この配列は，非常に重要である。 
コマン ドキーは スペース キーの左じある。 
ZXCV というのは，キーボードの左下に並 
んでいる。つまり，右手でマウスを持って 
範囲を指定したり，オブジェクトを選がし 
空いている左手でカットしたりコピーした 
りができるという無駄のない配置なのだ。 
少なくともカット&コピーという頻繁に使 
うものに対しては，右手と左手を分担させ 
て，素早く化理できるのである。奥が深い。 
これが， SX - WINDOW のように， ショー ト 
カットキーに 0 PT .1 などを使われた日には， 
繫陶しいだけで，だったらマウスで右ボタ 
ンポップアップメニューのほうが簡単だ。 

さらに，テキストの場合， shift + 矢印キ 
一で範囲指定できることになってゎり，キ 
ーボードだけでカット&ペーストは可能だ。 

U 上力す Macintosh の操作の基本である。 
わからなければ，クリックしたりダブルク 
リックしたり， option + クリックしたりと 
いろいろとやってみる。やばい，と思った 
らすぐにァンドゥする。 t いう原刖で，好 
奇•'じ、とちょっとばかりの想像力と思考能力 
があれば，たいていのソフトは勘 t 試行錯 
誤で扱えるのだ。 

I Macintosh のファイル • ディスク餓 

Macintosh も見た目は派手でも，内部で 
は DOS や Human 68 k のように，あるいは 
をれじ1上地味な化理を斤っている。ファイ 
ルや記愤デバイスの管理もをうだ。 

Macintosh ではすベてのファイルは 2 つ 
のフオークに々かれている。リソースフオ 
—クとデータフオークで ある。 リソースフ 
才ークしかないフアイルやデータフオーク 
図2 
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しかないファイルもある力す，とじかく，ひ 
とつのファイルはリ ソー スフ オーク とデー 
タフォークに分かれているのだ。 

リソースフォークはリソースが記述され 
た部分である。リ ソース というのはァイコ 
ンの形であり，ダイアログやメッセージで 
あり，（原則として）プログラムをのもの 
だ。 Macintosh のプログラムはコンパイル 
すると，リ ソース になる。 

Macintosh の プログラムは すべて リソー 
スフオーク を持っている。 リソースフオー 
ク た*けのものもある。 リソース t はなじ 力、。 
説明は困難なのだが，訳すし資源だ。共 
立出版の 0 S シリー ズの6 巻， 「 Macintosh 」 
じは こ う書いてある。"いわば ， Macintosh 
が標準と定めたデータの構造体と考える こ 
とができる"。わかる人はわかるだろう。 

リ ソー スフオークじは複数のリソースが 
存在しているのが普通だ。ァイコンのリソ 
ースやダイアログのリソース，ウインドウ 
の定義のリソースなどシステムが定めたも 
のもあるし，開発者がをれじ I 外のリソース 
タィプを定義してもいい。たとえば， t あ 
るアプリケーシヨンのリソースフオークは 
図2のようになっている。これは，民 esEdit 
というリソースエディタ（アップノレが配っ 
ている）中の図である。 

がして，データファイルの場合，アプリ 
ケーシヨン 独自のデータ形式で，データフ 
ォークしか使っていない場合が多い。ただ 
し，データファイルがリソースフオークを 
持っていてもよく， SoloWriter の文書ファ 
イルは，リソースフォークに属性や文書情 
報，フォント情報などを蓄え，データフォ 
—クじはテキストファイルだけと分散させ 
ている。さらに， TYPE 力す TEXT なので， 
SoloWriter で作ったファイルはネイティ 
ブのままでテキストファイルとしても使え 
るのだ。これはァイデァの勝利である。 

デスクァクセサリのこと 

メニユーバーの一番左じあるァップルメニユ 
—は ， DA (デスクァクセサリ）用のメニユーで 
ある。マルチファインダでなかった頃，いつで 
もどこでも使えるちょっとしたツールを格納す 
る場所として用意された。 DA はすべて DA の形式 
のブログラムであり， FONT/DA MOVER でシステ 
ムじ組み込まれる。 

コントロールバネルやセレクタ（プリンタな 
どを選択する），スクラップブックのほか ，サー 
ドパーティ製品やフリーウェァ/シェァウェァ 
じは，文字コード表，グラフィックツール，エ 
ディタ，ファイル管理ツール，単位コンバータ， 
ゲーム，英和辞典 （ rSTONE という製品があり， 
私はいつもお世話になっている）など実にを彩 
なプログラムが揃っている。 
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I Mac OS はマ J げタスクか 

Macintosh はウインドウシステムではあ 
るカミ，元々マルチタスクなどではなかった。 
ファインダから起動したプログラムはファ 
インダの代わりにメモリを支白日し，終了す 
るとまたファインダが呼び出されるという 
シングルタスクのシステムだったのだ。 

System 6 . 0 . 4 からマルチファインダと 
いう新しい仕組みが'使えるようになった。 

ファインダをメモリ上に常駐させたまま， 
他のアプリケーションを立ち上げられるシ 
ステムだ。後ろのウインドウやデスクトッ 
プが透けて見えるという，いわゆるウィン 
ドウシステムといって想像できるようなも 
の。図1はマルチファインダで立ち上げて 
ある。右上の，現在アクティブになってい 
るプログラムを示す小アイコンが証拠だ。 

Macintosh の場合，アプリケーションに 
よって画面最上位のメニューバーが支配さ 
れる。それはマルチファイン;^''になっても 
変わりなく，メニューバーの様子は，一番 
左のアップルマークに I 外はをのときアクテ 
ィブになっているアプリケーションのもの 

だ。 Windows 3.0 や SX-WINDOW は，ア 
プリケーションは自分のウインドウを持つ。 
SX-WINDOW に至っては，面倒なこ H こ， 
アプリケーションが複数のウィンドウを持 
つこ t さえ当たり前だ。 Windows 3.0 で 
は，アプリケーションのウィンドウの中に 
データファイルのウインドウが開くという 
入れ子になっていて，ただでさえ狭い画面 
を無駄に使わうとしている。 

Macintosh はもっと原始的なので，アプ 
リケーションがメニユーバーを支配するの 
だ。マルチファインダでは疑似マルチタス 
クをサポートしているので，非アクティブ 
なアプリケーションのウィンドウも裏で動 
くことは可能だが，原則として，をの画面 
をアクティブなアプリケーションが支配す 
る。また，同じアプリケーションをいくつ 
も關くことはできない。 

立ち上がっているアプリケーションの切 
り替えは，右上のアプリケーションの小ア 
イコンをクリックして切り替える 力、， アッ 



システムがでかいことと（たくさん wmcoev€iB み么んでいるない） 
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プル メニューを プルダウンして，をのとき 
開いているアプリケーションのリストから 
切り替えたいアプリケーションを選ぶか， 
ウィンドウの向こうに隠れている別のアプ 
リケーションのウィンドウをクリックして 
アクティブにする力、，どれかで斤う。 Sys 
tem 7.0 では，右上の小アイコンでプルダ 
ウンするしリストカ 3' 表示される。立ち上 
がっている特をのアプリケーションを 
Hide する（見えないように隠す）こともで 
さる D 

複数のアプリケーションが立ち上がって 
いるときのメモリ营理だが，図 3 のように 
なっている。全体のメモリのうち，アプリ 
ケーションご！：にメモリを確保して立ち上 
がる。当然，同時に立ち上げられるアプリ 
ケーションの数は，搭載しているメモリの 
量 や，アプリケーションの大きさに左をさ 
れる。仮想メモリがサポートされるのは 
System 7.0 からだ。 

I Macintosh の日本語表示システム 

Macintosh で日本語を扱うじは，漢字 
ね Ik という CDEV を組み込む。 IBM PC で 
日本語を扱うためには（つまり， DOS/V を 
動かすには），日本語を扱うためのデバ、イス 
ドライバを組み込む，^いうのと同じである。 

さて， Macintosh の持って いる スクリー 
ンフォントには2つある。ビットマップフ 
オン トとポストスクリプトフォントである。 
ピットマップフォントには地名が ついてい 
るので判断できる。ポストスクリプトフオ 
ントもスクリーン上と普通のプリンタでは 
ビットマップフ オン トだが，ポストスクリ 
プトのフ オン ト名になってわり，ポストス 
クリプトプリンタをつなぐし綺麗なアウ 
トラインフォントで'巧字される。日本語で 
は，ビットマップフォントが Kyoto と 
Osaka であり，プリンタフォントが細明朝 
体と中ゴシック体だ。 

欧米では， True Type し ATM (アドビ 
タイプマネージャ）という2つのアウトラ 
インフォント技術をアップルはサポートし 
ている（後者に関しては，正式にサポート 
することじなった）。 TrueType は System 
7.0 で標準でサポートされるフォントであ 
り， ATM はすでに巿販されているポスト 
スクリプトを持っているアドビのフォント 
である（こちらは， CDEV であり， System 
6.0. 7 でも使える）。どちらもアウトライン 
フォントを画面に表示するな術であり，を 
のままプリンタに化すこ t もできる。つま 
り，ポストスクリプトプリンタを使わなく 


ても，アウトラインフォントの綺鹿な巧字 
が可能なのだ。日本語版はまだ制作中で， 
日本語 ATM がそろをろ登場しをうである。 
期待するところ大だ。日本語 ATM が登埃 
すれば，安いプリンタでも綺麗な印字が（フ 
ォントの展開を Macintosh 側で斤うので巧 
字速度は遅くなる力 s ') 可能になる。 

漢字ね Ik の完成度は Macintosh らしくな 
い点を多く抱えている。たとえば，アプリ 
ケーシヨンと日本語 FEP のインタフェイ 
スがみまっていないこと。だから，アプリ 
ケーシヨンが日本語 FEP でインライン変 
换しようし思うしそれぞれの FEP ごとに 
プログラムを書かねばならない。そうでな 
い場合じは，変換ウィンドウが關くことじ 
なる。 

続いて，コマンド キー +スペースキーで 
日本語入カモードと英文モードを切り替え 
るのだが，どちらのモードか知るためのマ 
ークがを上の•なのだ。これが♦だと日本 
語入カモードで，♦だと英字モードなので 
ある。見てわかるのが'身上の Macintosh な 
のに，こんな記号で済ませるというのは怠 
慢である。私はをれがわからなくて倘んだ 
ぞ。日本側のセンスの欠如という力％志の 
低さを物語っているといえよう。 System? 
用の漢字ね lk7.0 ではもっ t スマートなア 
イコンになるはずである。 

さらに，訳の統一を図らなかったのも日 
本侧の怠慢（もっとも，アップルコンピュ 
ータジャパンが日本でもやん t 頑張り始め 
たのは最近の話で，当時はキヤノン販売が 
全部やっていたのだが）だろう。 

I Macintosh のデ-夕共有実態 

Macintosh が優れているのは，さまざま 
なデータの標準的なフォーマットが存在す 
ることである。テキストデータは MS-DOS 
や Human 68k と同じ程度のもので，テキ 
ストの並びをサポートするだけである。ア 
ップルは民 TF (リッチテキストフォーマッ 
卜）を作ろうとしているようだ。これは， 
テキストだけでなく，フォントなどの属性 
も共通化しようということ。つまり，いま 
は共通化されていないのだ。困ったもので 
ある。 

グラフィックデータはをうではない。 
PICT というモノクロのドローイングデー 
夕やイ メー ジデータを扱うフォーマットと， 
PICT2 いう PK：T のカラー版がある。さら 
に，マックペイントというペイントソフト 
のデータもほとんどのソフトで利用可能だ。 
ドロー イングデータが共通化されているの 
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である。 

Macintosh のワープロのほ t んどカミ，文 
字の化わりに， P ]： CT ファイルをペースト 
するこ^ができる。上のほうの世界では， 
ESP フォーマットというポストスクリプト 
ファイルも共通のデータ t して扱える。 

音に関しては，サウンドリソースという 
リソースが一応共通开^式といえるだろう。 

また，多くのソフトが他のファイルのホ 
イテイブなデータ形式をサポートしている。 
ものによっては読み込みだけでなく，書き 
出しもサポートしている（でも，英語での 
話である。日本語ワープロに関しては，ま 
だ遅れているのが実情)。 

データの使い回しが Macintosh の身上の 
ひとつだ 。 System 7ではライブコピー&ぺ 
ーストという一歩進んだおでのデータ共有 
を図っている。 

■ ァプリトション寶里の上での欠点 

Macinto 沈のシステムは非常に使いやす 
いのだが， ファイ ンダに親デイ レクト リに 
移る機能がない，とか，キーボードででき 
ることが限られている L 力，，アプリケーシ 
ョンの管理が面倒だ （パ、 ッチ ファイルやノ、〇 
スの概念がないから）という面もあった。 
これらは System 7.0 で解決している。 

特に，アプリケーションの管理は SX - 
WINDOW でもいえることだ 。 Macintosh 
では，アイコンのダブルクリックで起動す 
る。効率よく使うにはアプリケーションを 
ひ t ところに集めてゎきたい力5'，をうする 
と，ひ!：つのフォルダにいろんなアプリケ 
ーションが混在するこになって，非常に 
ややこしい。かといって，アプリケーショ 
ンを起動するたびにをのアプリケーション 
があるフォルダのウインドウを開くのは超 
面倒である。 

System 7ではェイリァス機能を用意し 
てスマートに解決した。アプリケーション 
だろう力 3 '，フォルダだろうがすべてのアイ 
コンのエイリアスを作ることができるのだ。 
エイリァスは斜体で名前が表示される。ェ 
イリァスを使うし自動的にをの本 f 本がァ 
クセスされるため，アプリケーションのエ 
イリアスをいくつも作ってゎき，データの 
あるフォルダに片っ端から突っ込んでゎけ 
ば，いつでもをいつを起動できるようにな 
るのだ。 

System 7を使えない日本人の私は，しか 
たがないので，フリーウェアの Alias コマン 
ドを使っている 。 On Cue i ： いう，メニュー 
じ プログラムを登録できる ツール もある。 


■ QuickTime 

Macintosh の未来を示唆するす支術は2つ 
ある。ひとつは QuickTime であり，もうひ 
とつは Pink OS である。さらに HyperCard 
を作ったビル•アトキンソンのを社，ジェ 
ホラノレマジックが作っている P . I . C . マシン 
も忘れてはならない。 

QuickTime は， QuickDraw (クイックド 
ロー）の動画版である。こいつが完成すれ 
ば， ワー プロのドキュメントに アニメー シ 
ョンを付加するこもできる。 ヮー プロ文 
書を開くしなぜか再生ボタンと停止ボタ 
ンのあるグラフィックがあって，をこで再 
生ボタンをクリックするとをのグラフィッ 
クが動きだすのだ。あらゆるアプリケーシ 
ョンで動画が再生できるようになる。 

本 ネネ 

Macintosh シリーズを眺めてみると，い 
ままで多く のメーカーが 作ってきた パソコ 
ンたちに比べてかなり無茶なことをやって 


DOS や Human68k でいう常馬主ソフトやデバイ 
スドライバは， Macintosh の場合， INIT/CDEV と呼 
ばれる。 INIT (イニット）というのは立ち上げ時 
じ自動的に読み込まれるソフト。 CDEV (シーデ 
ブ）は，コントロールバネルデバイスの略で， 
立ち上げ時に読み込まれるピけでなく，コント 
口ールパネルで扱えるものである。これらは常 
駐する。 

DOS や Human68k ではこの手のソフトを常駐 
させるとき， CONFIG.SYS じ記述するなり， 
AUTOEXEC.BAT じ記述するなり，手で起動する 
なりする必要があった。 Macintosh はそうではな 
し、。システムフォルダというフォルダ（フォル 
ダの名前はなんでもいい。要は，システムの入 
っ ている専用のディレクトリ）じ INIT や CDEV の 
ファイルをがり込めば，次回から自動的にそれ 
を読み込んで起動する。便利ピけど，ときどき 
しか使わない INIT はどうするか。シェアウェア 
や商品で，そういった問題を回避するものが作 
られている。その CDEV をイ吏うと，起動時に読み 
込む INIT を選ぶことができるのた’ （Macintosh じ 
はシェアウェアやフリーウェアが欠かせない）。 

INIT や CDEV は非常によく使われる。私も， INIT 
と CDEV を合わせて， 10 個が上常用している。ア 
ップル純正のシステムじ添がされたものも加え 
れば， 20 個は下らなし、。すると， INIT 同±のコン 
フリクトという問題が生じてくる。同じ資源を 
取り合ったり， ID がどこかで重なったりという 
現象だ。相性がよくない，というひと言で片づ 
けることが多い（だって，追及するときりがな 
いから）。それでも，みんな，多くの INIT や CDEV 
を使う。 

今回の図版でも，ファインダの図からいくつ 
かの INIT / CDEV の存在を見てとれる（因 I 参照）。 
右上の時計は S 叩 erClock ! という CDEV だし，スク 
口ールバーの矢印も S ぴ01にという CDEV を使っ 
て変更してある。スクリーンセーバーも CDEV ピ 


いる。キーボードの配列も時化によって変 
わっている。さらに， LC では68020のデータ 
バスを16ビットにして使っているし ， Clas 
sic II では68030でをれをやっている。だか 
ら ， Classic II は Classic に比べて CPU は 
68000から68030へ，クロックは 7. 8から16 
MHz へとアップしているのに，実質的な化 
理速度は2〜3イ吾にしかなっていない。普 
通，をんな設計はしない。しかも， Ilsi では 
をれまでの II シリーズすべてに積んでいた 
コプロをとってしまったので，一時期，動 
かないソフトが出てきてしまった。 

Macintosh の上位互換性というのは，ま 
ったくもって完璧ではなく， Macintosh の 
作法に準じて作ったソフトだけ力 s ' 互換性を 
持つというものなのだ。しかしソフトハ 
ウスは新しいマシンが出て動かない部分が 
生じる t ちゃんとをれに対応してきた。 

Macintosh っていうのはをういう意味で 
も凄いマシンなのである。 

を考文献 

Macintosh, 西林瑞夫著，共立出版 


し，リムーバブルハードディスクの口ーダーは 
INIT だし，ウイルスチェック用の INIT も使ってい 
るし，日本語 FEP も CDEV だ。 

さらに，日本語を表示するシステム自体が 
CDEV なのである。日本語版の Macintosh は，英語 
版の Macintosh じ日本語を処理する CDEV をせ加 
したものなのピ。 

優秀な INIT や CDEV はほとんどが欧米で作ら 
れたものであり，日本語のシステムと相性の悪 
いものもある。 Macin ね sh のシステムはよく落ち 
る，といわれる。確かじよく落ちる力;，ユーザ 
—が勝手じたくさん組み込んだ INIT や CDEV の 
せいであることも多い。システムじ;‘を付された 
ものが外の INIT や CDEV た C 外使わないことじす 
れば，けっこう防げるものどが（なかにはマル. 
チファインダと相性の悪いアプリケーシヨンと 
いうひどいものもあるが），誰もそんなことはし 
ない。いつ落ちるかわからなくても（再現性の 
ない落ち方がをい），快適な環境を選んでいるの 
だ。微妙なところである。 Macintosh を常用し始 
めると，無意識のうちじ"まめなセーブ"が身 
じつくのは巧証しよう。 



Macintosh の常駐ソフト 


特集 SX-WIND0W の未来 99 






























SX-WINDOW の未巧 


NeXT の場合=ユーザーインタフェイスを極める 



SX-WINDOW は NeXT«)^to? 


Ushijiraa Takeo 牛居健雄 


で 


n 


Verl . lO 発売必睐沈黙を続ける SX - WINDOW だが，多くの 
ユーザ ーにと つて 関/なの的であることは間違いない 。 NeXT 
のウィンドウシステムを参考に， SX - WINDOW のホ巧を考 
えてみる0 


最近は夢を見なくなった。眠りが深いか 
らだろう力、，をれとも睡眠が間力 s ' 短いから 
だろう力、。あるいは，単に忘れっぽくなっ 
たのだろう力、。理由は何であれ，とにかく 
夢というものを感じられなくなって久しい 


ない）を考えれば，これくらいはたいした 
ことはな-いということだ。 

「少年よ大志を抱け」 t いう偉い先生の言 
葉もあるくらいだから，現が:を髮うより未 
ホへと夢を膨らまをうではないか。 


図に NeXTStep を構成ずるソフトウェア 
を示した。 

これらのなかで， InterfaceBuilder と 
NeXT WindowServer について，をの目的 
について備単に説明しよう。 


のである。 

いまのが代では，コンピュータの世界で 
も，夢のあるマシンが少なくなったといわ 
れている。これは実感である。カタログを 
眺めていてもワクワクするものが感じられ 
ないのだ。 

「なにかスゴイことができをうな予感」 
を感じさせるだけの雰囲気 t いう力、，をれ 
なりの意気込みが感じられないと思うので 
ある。 

をれはをうし我らの X 68000 が「夢を超 
えた」という看板を揭げて，意気揚々と出 
帆したのが4年ほど前。をれから，いくつ 
かの世代交代を重ねて，今は「父の電子手 
……いや，ノ《ソコンを超えろ」の XVI へと 
発展した。 

いまや，キャッチフレーズに"夢"とい 
う文字は見当たらない。それでは， X 68000 
に"夢’’はなくなってしまったの 力、。 

答えは否である。 

X 68000 には"夢のウインドウシステム" 
SX - WINDOW があるじゃないか（なんて 
強引な展開なんだろう力，)。 

■ 數献ば 

"夢の ウインドウシステム" と，大見栄 
きったものの，頼みの SX - WINDOW はい 
まだ発展途上なのである。本誌で Ver . l . 0の 
開発資料を公開したのが，ちょうど1年前 
I :いうことを考えれば，まあ無理もないだ 
ろぅ。 

しかし，対応アプリケーシヨンが少ない 
のは，いかんともしがたい事実である。 

こんなこ t をいっていると，なんとなく 
不ぞになってくるのだが，ゼロから出発し 
た X 68000 の現在までの軌跡（奇跡かもしれ 


国 NeXT "なのでぁる 

さて，ここでは SX - WINDOW の将来を 
語ろう t いうのだから，先達を決めなけれ 
ば話は進まない。 

「似てるんだから Macintosh を手本にす 
るべきだろう」 I ：いう人は甘い。 Mac は本 
ホの マルチ ウインドウではないし，夢の マ 
シンとするには，いささか古いし野うので 
ある。とはいっても，現が:で Mac から学ぶ 
べきことは， ユーザー インタフェイス にわ 
ける面だけでも，かなりあることは周知の 
事実なのだが，あえて目をつぶることにす 
る。 

夢の マシンと いえば，忘れてはいけない 
ものがある。をう， NeXT である。 

「 NeXT は何故に夢のマシンであるか」 
という問いに解説を加えるのは，あまりに 
恐かな斤為であろう。とりあえず，どこか 
で触ってみてほしい。実際に触っていただ 
ければ，自ず t 答を見出すことができるだ 
ろぅ。 

では， NeXT システムの基礎を構成する 
ソフトウェアについて，参考程度の説巧を 
しよラ D 

I NeXT step 

NeXT のアプリケーションは， NeXT , 
step と呼ばれるマンマシンインタフェイス 
の上に構築される。 

NeXTStep は， NeXT ソフトウェアアー 
キ テクチヤのなかでもっと も重要なコンポ 
ーホントを統合して作られた作業環境で， 
ユーザーとアプリケーション開発者のどち 
らにわいても作業の止台となるものである。 


♦InterfaceBuilder 

アプリ ケーシヨ ン のユーザー インタフェ 
イスを視覚的に設計することしプロジェ 
クトごとに新たなプログラミング環境を作 
ることを主な目的とするソフトウュアであ 
る。実際じは，アプリ ケーシヨンの ユーザ 
ーインタフェイスであるウインドウを表示 
し，ボタンなどのインタフェイスオブジェ 
クトを視覚的に操作できるようにするなど 
の 機能がある。 

また，インタフェイスオブジェクトの動 
作に闕連を持たせ，新たなインタフェイス 
を作成することもできる。 

参 NeXT WindowServer 

NeXT WindowServer は，画面に表示さ 
れるウインドウを作成，操作する低レベル 
のバックグラウンドプロセスで，アプリケ 
—シヨンからの命令に従ってスクリーン上 
じイメージを描画するこ t しアプリケー 
シヨンにユーザーイベントを送り返すこと 
を目的^:するソフトウユアである。イメー 
ジの描画に NeXT 版 Display Postscript シ 
ステムを使っているのが特徴である。 

本本 本 

このほかの ソフ トウェアの役割や機能に 
ついて詳しく述べている L 誌面が埋まって 
しまうので，ここでは省略させていただく。 
関'じ、のある方は， NeXT に関する資料をひ 
もとくことをすすめる。ただし，紹介本の 
類は，さらに理解不能に陥る可能性がある 
ので触らないほうが賢明だ。 

I NeXT ユ-サインタフェイス 

NeXT の最大の特徴は，をのユーザーイ 
ンタフェイスにあるといっても過言ではな 
いはずだ。 
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NeXT ユーザーインタフェイスは，初心 
者と経験者の両方の二ーズを満たすものと 
して，簡潔性と劾率性をともに達成させる 
ために，次の4つの基本概念じ基づいて設 
計されている。 

1) インタフェイスカミ'，すべてのアプリケ 
—ションにわいて 一貫して いること 

2) ワークスぺースと，をのウインドウに 
ついては，ューザーが自由に制御できること 

3) インタフェイスカ;，ユーザーに^つて 
自然な感じを与えるものであること 

4) ユーザー t インタフェイスのが話の主 
な手段は，キーボードではなくマウスであ 
るこ^ 

これら，初心者に対して簡潔性を提供す 
るためのインタフェイスカす，をのまま経験 
者に対して劾率性を提供するものとなって 

いる。 

アプリケーションは，ユーザー に対して， 
現実世界での操作に類似性を持ったインタ 
フェイスを提供することで，あたかも日常 
の操作のひとつとして認識させることが必 
要なのである。 

これは，コンピュータが独自の世界を構 
成するものではなく，われわれの世界を広 
げるためのオブジュクト I ：なることを示し 
ている。ここにわいて， NeXT は現存する 
コンピュータのなかで抜きん出ているので 
ある。 

これカミ，"夢のコンピュータ"と呼ばれる 
所の/ごはないかし思うのだ。 

I どこまで近づけるか？ 

さて， NeXT の特微がユーザーインタフ 
ェイスにある述べた！：ころで，われわれ 
が NeXT から見習うべきこ t はなにか，と 
いうことについて考えてみたい。 

■ユーザーインタフェイスの充実 
ユーザーインタフェイスを向上させるた 
めには，ボタンやメニユーなどのインタフ 
ェイスアイテムを充実させることが必要不 
可欠である。現在の SX - WINDOW では，ゎ 
化辞にもインタフェイスアイテムが充実し 
ているとはいえない。 

たとえば メニューにわいて， 階屑 化メニ 
ューをサポートするだけでも，操作系統の 
把擔がを易になり，操作性は格段に向上する。 

また，ウインドウの形がについ•てら，も 
つとシンプルなものを採用し，ミニチュア 
ライズ機能を標準でサポートすれば，使い 
勝手はよくなるはずである。 

アプリヶーションの開発者が，ユーザー 
インタフユイスを構築するために頑張らな 


ければならないのは，カッコよくないので 
ぁる。 

■自然さの追求 

SX-WINDOW は， Human を乗っ取るよ 
うに起動されるためか，いつまでも COM 
MAND シェルの環境を引きずっているよ 
うでよろしくない。 

エディタひとつ起ち上げるにして杉，’い 
ちいち起動ファイルを探してこなければ実 
行できないのでは， COMMAND シェルが 
ウィンドウになっただけで，キーボードが 
使えない分だけ不便に感じられるのである。 

をもをも，システムの機能が貧弱なので 
ある。正確には SXWIN.X カミ，もっと高機能 
であるこ^が必要である。 

ファイルの檢索をするために，わざわざ 
拙出の SX WHERE.X を使わなければなら 
ないなどというのは，大きな間違いなので 
ある。本来ならば，システムの機能^して 
持っていなければならないのだ。 

"文章を読みながら，傍らの辞書をひら 
とく"……これが，実現できてこをウィン 
ドウ システムは 「自然さを備えた」といえ 
るのである。当然のことながら， NeXT で 
は実現されている。 

SX-WINDOW システム のなかで Human 
を エミュレート する！：いう形で， COM 
MAND シュルの呪縛を解き放った t ころ 
で，なんの問題もないと思うのは，あさは 
かな考えだろう力、。 

SX-WINDOW は COMM AND シュル i ： 
地続きでないこをはっきり L させないと 
いけないのではないか。 

■表現力のお大 

現在の t ころ SX-WINDOW に，フォン 
卜を管理するためのマネージャはなく，グ 
ラフマンがすべて管理している。をのため， 
Macintosh などに比べて文字の表現力がか 
なり弱い。 

視覚的な自然さをホめるのであれば，ま 
ず第一に，文字について自然な表現ができ 
なければならないのではない力、。 

をのためにら， NeXT に採用されている 
Display PostScript を採用することを，個 
人的じすすめる。ゎりしも，いまは WYSI 
WYG 大盛況の時代であるから， SX-WIN 
DOW もこの波に乗らない手はないだろう。 
せっかくのグラフィック表現能力を無駄に 
するのは罰があたるぞ。 

これだけの能力がありながら， DTP 力 5 'で 
きないのは罪である。 

■センスを磨くベさ 

NeXT に惹かれる原因には，外観からソ 
フトウェアまで，"デザインのセンスがよ 


い’’ということがある。 

かく，日本人にないといわれるのカミ'， 
この"センス’’である。 

このセンスについては，自分自身決して 
センスがよいとは思っていないので，'深く 
言及することはしないが……。 

ウィンドウは視覚的な効果が顕著に表れ 
るだけに，センスの惡さは，をのまま使い 
づらさに反映してくるので気をつけるべき 
だ。いや， SX-WINDOW のデザインのセン 
スが悪いとかいってるのではないよ。たぶ 
ん。 

求 本本 

史上，もっともマニアックけ）なコンピ 
ュータである NeXT し発売当初はマニア 
ックなコンピュータであった X68000, どち 
らも ユーザー の思い入れは相当なものだろ 
5 c 

をれだけに，妥協は許されないのである。 

NeXT と X68000 は，基本的なスペック， 
をしてコン七プトからして，まったく違う 
次元に存在しているのであるから，両者を 
比較してしまうのは無謀であるとは考える 
が，ウィンドウ上の表現という点では，な 
んら問題がないはずだ。 

SX-WINDOW は，いまだ成長段階にあ 
るのだから，よいものはどんどん取り入れ 
ていくべきだろう。冒険ができるのはいま 
しかないのである。失敗をゎをれる必要は 
ない。 

MS-WINDOWS だって Ver.3.0 になっ 
て，なんとか使えるようになったし， OS/2 
だって Ver.2.0 になって使えるようになっ 
たみたいだ。 

SX-WINDOW は，まだ Ver.1.1 だ。長い 
目で，見つめていこうではない 力，。 

図1 NeXTStep の構造 


Workspace Manager 


Interrace Buider 


Apprication Kit 


NeXT windowServer 
Display Postscript 
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特集 SX - WINDOW の未来 


AMIGA の場合=破天荒なマシンじは破天荒なウインドウシステ户 

飛びそうに軽い 





Akikawa 氏 you 


觀グ讓 


いわゆる正統派のウインドウとは別に，少し変ねつたウインド 
ウシステムちありまず。 AMIGA といラマシンは本当のマルチ 
タスクをやっていたり，ちょっと風変わりなパソコンでず。ワ 
ークベンチはそラいラマシンのウインドウシステムなのでず0 


ウインドウ環境といえば， Macintosh や 
WINDOWS の話が出てくるのが当たり前 
のようだ。しかしウインドウ濁境はなに 
もをこだけにしかないのではない。 X 68000 
にもビジュアルシュルと SX - WINDOW と 
いう2つの GUI があるし，他機種でもウイ 
ンドウライクなシェルがある。 

海外のマシンでも， Macintosh や IBM 
PC に限らず，ホビーマシン心いわれるマシ 
ンにもウインドウカ ;' パ、ンドルされていたり 

する 。 ATARI ST しかり， AMIGA しかり 
である。 

まあ，これらのウインドウは機能的じい 
えば，ウィンドウの王道とされている前述 
の2つのシステムにはひけをとるかもしれ 
ない。極端にいえば，ファイルセレクタと 
らい； I るものだから。 

しかし，だからといって全がダメという 
ものではない。いろいろと欠点はあるらの 
の，をれなりに優れているところも多数見 
受けられるのだ。 

ここでは AM に A の OS の話を例に取り， 
ウィンドウ環境のもうひ!:つの世界を視い 
てみよう。決して沈練された世界ではない 
が，スリルと冒険心に満ちた世界がをこに 
は広がっている。 

A 1 VQGA は純粋に"ホビーマシン"！：呼べ 
る パソコンの 数少ない生き残りである。し 
かし，をの力はバカにしたものではない。 
AMIGA はゲ ー ム オンリ ー ュ ーザ ー からビ 
デオ編集 • 制作のプロフュッシヨナルたち， 



シンプルなワークベンチの画面 


強力なプログラマにまで使われている。富 
±山の踞野のように広い AMIGA の媚野。 
をの広い媚野をカバーしているのがワーク 
ベンチ （ WORKBENCH ) といわれる 
AMIGA の GUI である。 

I ワ-クベンチ=仕事場，細工台 

ワークベンチを日本語にすると仕事場， 
細工台ということになる。実にぴったりフ 
イットした本ーミングだと思う。ワークベ 
ンチでは，職人の仕事場のように荒っぽさ 
がまかりとゎっていて，きちきちに決まり 
ごとが決められているわけでらない。ファ 
イルに関する多大な管理もされていない。 
画面を見ていても殺風景で，かなづちの音 
や，棟梁の怒鳴り声がいまにら聞こえてき 
をうだ。 

なにもかもが適当，といってしまえばそ 
れまでだが，決して惡いことではないと思 
う。なんといってら，シンプル。使用メモ 
リも少ない。電源を落とす前のウィンドウ 
のが態なんて覚えてはいないし，をんなに 
凝った機能ら特にないのだ。 

つまり，ファイルを取り扱う嚴低限の機 
能だけが用意されていて，あとは自かで 
CLI などを使って苦労するなり，ワークベ 
ンチを快適にするツール（パッケージで発 
売されているものや，シェアウェア，フリ 
ーウュァなどが多数ある）を組み込 t / なり 
して，"わ前さん，適当にやっとくれ’’とい 



プルダウンメニューもある 


う感じなのである。 

ワークベンチの本体自体はメモリをはと 
んど消截しない。快適な環境を整備したい 
なら，いろいろツールを組み込んだりする 
だろうから，メモリはたくさん必要じなっ 
てくる力3'，デフォルトのが態で使うなら， 
512 K バイトのマシンでもちやん t 動く。荒 
っぽいだけあって，飛んだりもするけど， 
Macintosh だって飛ぶもんね。 

で， 512 K バイトでも動き，本体はをれな 
りじ小さいのだが，標準添付のシステムデ 
イスクはわりと容量いっぱいまで使われて 
いる。何種類かのフォント（ワークベンチ 
のテキスト用ではなく，ワープロなどのア 
プリヶーシヨン用だが）や，が計，電卓な 
どというゎ決まりのものはいいとして，ラ 
イブラリ，デバイスドライバ、，プリ ファレ 
ンスなど，をして，なんと DOS コマンドま 
でデイスク上なのは実に困ってしまう。 

ももろん，実行ファイルのアイコンをク 
リックして作動させるくらいならデイスク 
を読みにいくこともないが，ウィンドウ環 
境とはいえ，コマンドもよく使われるため 
に，システムディスクへのアクセスは頻繁 
に行われることじなる。 

問題なのは，ディスクドライブ1台の場 
合。これはネ目当じまずいことになる。民 AM 
がたくさんあって民 AM デイスクを確保で 
きたり，ハードディスクを持っている場合 
なら，をこにシステムを転送してやればい 
い力5'，ないするとディスク交換の嵐とな 
ってしまう。 

これはもうウインドウ環境がどうたらと 
いう離ぎではなくなるのだ。ああ，悲しき 
1ドライブ。 

I 立ち上がればちラウインドウ 

基本的じ，ワークベンチはコマンドライ 
ンインタフェイス （ AM に A では CLI と呼ば 
れる）から呼び化されるかたちで立ち上が 
ることになる。 
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X 68000 でも Human68k というものが' と 
りあえず前提にあって， CONFIG.SYS じ登 
緑したり， AUTOEXEC.BAT から呼び出 
すことで， SX-WINDOW や VS が立ち上が 
る。 WINDOV^S もそうた*。 

AMR} A でも立ち上げ一発目には CLI が 
立ち上がり， startup-sequence (AUTOEX 
EC.BAT と同じ働きをするテキストフアイ 
ル）に書かれている諸々の七ットアップを 
斤ったあし最後に LOADWB というコマ 
ンドでワークベンチが呼び出される。 

というわけなのだが，コマンドラインの 
手のひらの上にウィンドウが存在していて， 
指■じ小便をかける程度のことしかできない, 
という印象は受けない。なぜなら，コマン 
ドラインとはいえ，をれもすでにウインド 
ウの中で動いているからだ。わかりにくい 
かもしれないが，いかなる状態でもメニュ 
ーバー（ワークベンチが立ち上がるまでは 
メニューやドライブアイコンはなくて，た 
だのバーがあるだけだが）がついたフィ ー 
ルドは存在していて，そこに關かれたウイ 
ンドウの中で CLI が動いているということ 
である。また，ワークベンチが立ち上がっ 
たあとで， CLI を呼び出した場合にも CLI 用 
のウィンドウが關いて，をの中で作業を斤 
うことじなる。 

この差は大きい。もちろん，システムの 
組み方で SX - WINDOW などや WIN 
DOWS でも，最初からウィンドウ環境が立 
ち上がっているようじ見せかけることはで 
きるカミ，コマンドシェルというものがタリに 
存在するということを頭の中から消しまる 
ことはできない（実に個人的な見解からし 
れないカミ)。 

AMIGA も最初はコマンドシェルしかな 
かったをうで，基本的じは単なる DOS マシ 
ンなのだが，画面周りの配慮じよって，純 
がなウインドウマシンで CLI というアプリ 
ケーシヨン（シュル）も持っている（実際 
じはをうではないのだが）という印象を持 
てるのではないだろう力、。 

I startup-sequence 

前述したように，ワークベンチでは電源 
を切る前の状況を党えていたりはしない。 
だから，立ち上がったときにはウィンドウ 
が何も開いていないということじなる。 

ここ力 3' 最大の欠点だと,野われる。最初か 
ら關いていてほしいウィンドウがある場合 
じは，そういうツーノレを使う力％ startup- 
sequence じ書き込まなければならない。 
startup-sequence は S デイレクトリ（各穗 



startup-sequence もウインドウ上で実巧 



メニユーバーをつかんでスクリーンを下に 

スタートアップの七ッテイングなどが入っ 
ている）の中にある。 

カミ，そういうことができるのら，アプリ 
ケーシヨンウインドウにがしてのみという 
ことじなる。とあるドライブの，とあるデ 
イレクトリ （ DRAWER ) のウインドウを關 
いてわくということはできない。ウインド 
ウが立ち上がってから，ダブルクリックの 
連統使用で開いてい < しかないのだ。 

こうしたことや，環境の設定を S ねれ叩- 
sequence じ書き込まなければならないと 
いう作業は，面倒臭くて気みを損なわれる 
し，初心者に t ってはわかりじくい操作と 
もなるだろう。このあたりじは時代遅れな 
印象を巧い切れない。 

I CLI もウィンドウの上 

ワークベンチから CLI を走らせると専用 
のウインドウが關く，ということは頭のは 
うで説明した。 

まあ，普通のマシンならこの説明ですベ 
て片がくんだけど， AlVnGA の最大の特微 
である，あるひとつの事柄が閒係してきて， 
ただのコマンドラインのような働きではな 
くなってくる。 

をれはなじか！：いうと， AMIGA はマル 
チタスクマシンということである。 

ただのマルチウインドウでもなく，イべ 
ントドリブン型の疑似マルチタスクでもな 
く，タイムスライスでタスクを切り替える， 
本当の意味でのマルチタスクである。 



CLI はいくつも開ける 



である，から，当がメモリがある限り CLI 
を何個でも開ける。何個でも開ける，ので， 
をの上でプログラムををらせても"はい， 
マルチタスク"，ということになる。 

3 つぐらい CLI を開いて，そこで同がじ 
同ードライブのデイレクトリを取ったりす 
ると，とても苦しをうだが，いちゎう同時 
にやってくれる。 

これは非常に便利である。便利なのだが， 
結構アブナイという気もする。 


I 裏のスクリ-ン 

というわけで，ワークベンチでは CLI を 
含む，さまざまなアプリケーションが同時 
じ動く。 

でも，同じフィールド上で何個もウィン 
ドウが關き，いっぱいアプリケーションが 
動いているというがミ兄にはあまり，わ目に 
かかれない。 

ワークベンチのスクリーンは基本的じは 
640 X 200 ドットの大きさであるから，をん 
なじたくさんのウィンドウを同がじ關けな 
いことがひとつめの理由。をして，基本的 
には4色しか使えないので，ペイントツー 
ノレなどをフィールド上のウィンドウの中で 
動かすことじは無理がある，というのがふ 
たつめの理由。わをらくこういった理由で 
フィールド上じ卵くアプリケーションカす少 
ないのだと思う。 

というわけで，はとんどのアプリケーシ 
ョンはワークベンチのスクリーンの叟にも 
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Preferences の設定画面 

う1枚スクリーンを開き，をこでまること 
が多くなっている。 

こういう場合，マルチタスクの意味がな 
くなってしまいをうな気がする力す，をんな 
ことは全がない。 

をれぞれのスクリーン画面左上にデプ 
ス •アレン ジメント • ガジェット カすついて 
いるので，スクリーンどうしの裹表の入れ 
替えは簡単にできるからだ。 

さらに，をれざれのスクリーンのメニュ 
—バー（見えなくなっているときもある力す， 
存在はしている）をマウスで下にドラッグ 
してもいい。をうするとどうなるのかとい 
うし襄じスクリーンがある場をならをの 
スクリーンが現れるのだ。 

こういった機能のわかげで，別スクリー 
ンを開くというよりは，画面いっぱいの大 
きさのウインドウが何枚か開かれている， 
という感覚で各アプリケーション間を往来 
することができる。 

また，ほかのマシンではウインドウを何 
枚か開くと，前のウインドウのパレットが 
变わってしまうということがあったりする 
が 、スクリーンを何枚か關くという方法を 
取っているのでをんなことはない。スクリ 
ーンずらしでグラフイックモードの異なる 
何枚ものスクリーンを同がじ表示させても 
見事じ’;昆在している。ノーインタレース， 

インタレースのスクリーンカす i 良在すること 
もま)る。をの場合，ノーインタレースのス 
クリーンら走査線間を補間して，インタレ 
ースで表示しているようだ。 

この メニュ ーバーでスクリーンを下げて， 
下のスクリーンを見るという機能は， 
AM に A の最大の特徴のうちのひとつだと 
思う。私などは人に AIVQGA を見せるとき 
じは，いまだに必ずスクリーンを意味もな 
く上下運動させて，自己満足している。 

I アイコン，ポインタを作る楽しみ 

さて，ウインドウといえば，やはりポイ 
ンタやアイコンというものがつきものにな 
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Info メニューを選ぶ 

る。ワ_クベンチでもメニューバー，ポイ 
ンタ，アイコンの王種の神器を使う。 

メニューバーには 3 つのプルダウンメニ 
ューカす配置されている。 

ひとつめは Workbench というメニュ ー 


をなど力す Preferences では エディ ツトでき 
る。 

各アイコンは info " というが:張子のつ 
いたファイルで管理されている。つまり， 
" DPaint " というファイルは " DPaint . 
info , というファイルで管理されていて，ア 
イコンの形状や，をのファイルの種別など 
が格納されている。 

. info ファイルの巧容は，が象アイコンを 
アクティブじしたあと，プルダウンで Info 
という メニ ューを選べば，エディットする 
ことができる。 

. info にどんな パラメータ カす セツ トされ 
ているかは，写真を見ればわわかりいただ 
けるし野う。いろいろとある力す，いらばん 
重要なのは， " DEFAULTTOOL " という 


X , Open , Close , Duplicate , Rename , 
Info , Discard 力す用意されている。 

2 つめは Disk で ， Empty Trash , Initia 
lize 。3 つめは Special で ， Clean Up , Last 
Error , Redraw , Snapshot , Version 力すあ 
る。特に変わったコマンドはないと思うが， 
Info は重要なのであとで触れる。 

で，ポインタとアイコン。これは自分で 
自由にデザインできる。ポインタのカラー 
パレッ トはワークベンチで使って いる 4 を 
とは別に，4色を設定するので表現力を制 
限されることはない。 

アイコンのほうは当がヮークベンチで使 
っている4色を使う力す，少し変わったこと 
ができるので，逆に表現力は高い。 

つまり，アイコンの絵には2コマ使える 
ということである。ふだんの絵と，クリッ 
クしてアクティブじしたときの絵の2つ。 

これをどういうふうじ使うかというと， 


パラメータ。これはファイルのタイプが 
Project (なんらかのツーノレのデータフアイ 
ル）のときじのみ存在するパラメータであ 
る。タイプが Project であるアイコンがクリ 
ックされたときじは，ここに書いてあるツ 
—ルをオープンして，クリックされたファ 
イルがをのツールのデータとして読み込ま 
れる。 

ファイルがドキュメントの類なら，テキ 
ストファイルの中身を表示するツール，ア 
ニ メーシヨンファイルであるのなら， アニ 
メーシヨンを表示するツールのパス名を善 
くことじなる。 

自分の. info フアイルがないファイルは 
ワークベンチでは見えないことじなる。こ 
れはなかなか不便である。コピーしたいと 
きじは，コマンドラインからやる力、，ファ 
イル管理のアプリケーシヨンなどを使う羽 
目になる。 


いちばん一般的なのが D 民 A WER のアイコ 
ンが引き出しになっていて，クリックする 
と引き出しが開いた絵になるというもの。 

これはうまく使うと，元気なワークベン 
チを作ることができる。いろいろなアイコ 
ンをアクティブじするたびじ， つークペン 
チがダンスホールじ樣変わり。ちょっとク 
サい表現力，な。 

I Preferences ,. info で管理 


ポインタを含むワークベンチの環境設を 
は Preferences というプログラムで エディ 
ットする。をして，をの七ッティングは 
Devs ディレクトリ（デバイスドライバなど 
が入っている）じ system - configuration と 
いうファイル名で格納されている。ワーク 
ベンチのパレット，解像度の設を，ポイン 
夕の設定，プリンタ，シリアルポートの設 


ちなみに， Wpicture . IFF " というような， 
拡張子つきのフアイルの場合じは，をの . in 
fo フアイルは Wpicture . IFF . info " というこ 
とじなる。結構変な感じ。 


■ 操作は全然統-されてぃなぃ 


AMIGA はマルチタスクマシンで，いく 



ザち:じ絵を置く SIMGEN 































つかのプログラムが同時に走る。 

もう何度もこのことは聞かされて，耳に 
タコができてしまった人らいるかもしれな 
い力 3 '，マルチタスクなのは確かである。 

しかし，同時にいくつかのプログラムが 
動くわりには，アプリケーションごとの操 
作法が Macintosh のように統一されてはい 
ない。をれどころ力，，まったく ノ《ラバラと 
いう感じである。 

また，アプリケーション閒のデータのや 
り^りをカット&ペーストで，ホイという 
こ！：もできない。 

絵のデータなどをほかのアプリケーショ 
ンへ持っていきたい場合には，民 AM ディ 
スクに一度セーブするなりしなければなら 
ない。 A 民 EXX と呼ばれる REXX 言詰 L を使 
えば，こういうことも楽にできるのかもし 
れない力5'，普通は而倒臭いことをやるしか 
ない。 

まあ，幸い絵のデータのフォーマットな 
どはある程度共通化しているので，をこら 
へんは肋かる。 

圓さまざまな八ック 

t いうわけで，不便なところ L 便利なと 
ころが混';屯と同居しているわけなのである 
が， 不便な t ころというのは，ユーザー側 
ががんばることで徐々になくなっていくも 
のし思う。もちろん，がんばるといっても， 
不便な操作に慣れてしまうのではなく，ユ 
ーザー側が便利なツールをどんどん発表し 
ていくということである。これはどんなマ 
シンでもいえることだ'し野う。 

メ ーカー侧もワークベンチを細かく ノ く、一 
ジョンアップしているようなのだが，やは 
りユ — ザ — 側のほうが何^考えずにめちゃ 
くちゃやっていて，面白いものを作ってい 
るようだ。 

いちばん気に入っているのは， Arq とい 
うもの。最初に手に入れてファイル名を見 
たときには中身が全が想像できなかったの 
で，たいして気にせず，しばらくほうって 



日 AS にで 4 つのウインドウに出力 


わいていた。しかし，組み込んでみるとな 
かなか面白い。 

Arq とは "Animation Requester " の略 
で，「デイスクじライトプロテクトがか力，っ 
ていて書き达めません」とかいったような 
ダイアログをメッセージだけで表示するの 
ではなく，をのメッセージに合ったアニメ 
—ションを一緒に表示する，というもので 
ある。これは楽しい。わざとダイアログを 
出させたりしてしまう。 

ま）^はアニメーションポインタと力，， 
SIMGEN I ：力，いう，ワークベンチのバック 
グラウンドに背景の絵を合成するプログラ 
ムなどが面白い。 

まあ，あんまりいろいろなプログラムを 
常駐させる t ， さすがにどこかでなにかが 
バッティングして暴走するので，使う側で 
気をつけなければならない。 

実際に組み込んでいるのは， 

QMouse マウスにいろいろな機能を付加 
する 

CONMAN CLI にポップアッフ。，ヒストリ 
一機能などをか加して，使いやすくする 
Open Look ガジュットのおを立体的な 
デザインにする 

Zoomwindows ウインドウが Macintosh 
や VS のように，ズームアップされるような 
感じでシュパッと開くようになる 
しこのく、、らいだろう力，。見た目のデザイ 
ンが変化するものし使い勝手がよくなる 
ものの両方があるけれど，やはりどちらも 



これが通常のダイアログ 



Arq を組み込むと，このとも'り 


ももろん，ウインドウはいくつも開ける 
ので，このあと， 

WINDOW 2," Hutatume ",(310.10)- 
ほ80,70)，15 

WINDOW 3，’’ Mittume ’’，（10,95)- 
(270，170)，15 

を実斤すれば，全部でウィンドウが3つ開 
くこ L になる。 

カレントウインドウを選択するには， 


必要だし野う。をれはともに，ウィンドウ 
を使う目的になっているこだからだ。 

極端にいえば，かっこよく，見やすく， 

と力、，操作をわかりやすく，単純に，とい 
うこ t カミ，ウィンドウという環境を作り上 
げる源になったのだろうから。 

I BAS にもぁるょ 

最後に BASIC の話をしよう。ウィンドウ 
環境の話とはあまり関係ないかもしれない 
が，とりあえずご参考までじ。 

AMIGA には標準添付で BASIC がついて 
くる。これもワークベンチの上で動くので， 
义ぞや図形などはウィンドウを郎]いてをこ 
に出力することになる。リストもをうだ。 
BASIC 力> ら， 

WINDOW L " Hitotume "，（10，10)- 
(270,70),15 

というふうにすれば， window - ID が,1で， 
Hitotume という名前のウィンドウカミ，座標 
(10，10)にじ60,6 0) の大きさで關く。巧はウ 
インドウのタイプとなる。 


WINDOW OUTPUT 2 

すればいい。これ降に LINE 文でライ 
ンを馨いたり，文字を化力した場合には， 
Hutatume I ：いうウインドウに化力される。 

これなら， BASIC でプログラムを書いて 
コンパイルできれば，欄単にウインドウ上 
のアプリケーシヨンも作れをうである。 

ネ 本本 

"便利なのだがアブナソウ"という表現 
を文中で使用したが決して悪い意味ではな 
い。これはワークベンチ全体にわたって流 
れている空気であるから，あまり気にしな 
いでゎいたほうがいいのだ。ワークベンチ 
を作ったメンノス、一も，使っているユ_ザー 
も，ワークベンチを便利じするツールを作 
るパワ—ユ—ザ—も，たぶんをう考えてい 
るのだと思う。 

を全で統一された，きれいなウィンドウ 
環境が本来あるべき姿なのだろう力3'， 
AMIGA はまったく正反対を行っているよ 
うな気がする。をういうマシンなのだ。こ 
ういうのがひとつくらいあってらいいんじ 
やないだろう力、。 
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特集 SX-WINDOW のホ巧 


GUI を生かずためじ 

巧フィタ資興 


Tan Akihiko 


GUI であるといラこと=常にグラフィックを使用ずるウィン 
ドウ環境でち X 郎邮日の強力なグラフイツク機能がなくなって 
しまったねけではありません。ここでは SX - XINDOW でのグ 
ラフィックの取り扱いと画面モードについて考えてみましよラ 


SX-WINDOW といえば，グレイのデス 
クトップじ浮かぶ立体的な陰影のついたウ 
ィンドウだ。ビジュアルシェルが白黒2色だ 
ったのに比べで蔡華である。 

確かに外見だけを見ればただ豪華になっ 
た ビジュアルシェルに すぎない。しかしウ 
イン ドウ システム である SX-WINDOW は， 
本質的に ビジュアルシェル t 異なる。ウィ 
ン ドウ システムに わける ハー ドウ ェア 資源 
の管理には，通常のアプリケーションのを 
れより格段に高いものが要ポされるのであ 
る。 

SX-WINDOW は，ひとつのデスクトッ 
プの上にたくさんのディレクトリウィンド 
ウやアプリケーションウィンドウを開くマ 
ルチウィンドウのシステムである。また SX 
-WINDOW は，デスクトップ上で同時に複 
数のアプリケーションプログラムを動作さ 
せることのできるイベント駆動型マルチタ 
スクのシステムである。 

をういう意味で，ディレクトリウィンド 
ウだけを扱い，をの上でアプリケーション 
を走行させるように作られていないビジュ 
アルシェルとは本質的に異なる。 

具体的には，それぞれのアプリケーショ 
ンプログラムが占有するメモリの管理，を 
れぞれのアプリケーションプログラムカ s ' 操 
作するグラフィック資源の管理，をしてを 
れダれのアプリケーションプログラムが動 
作するのに必要な実行が間の管理，などと 
いったものを SX-WINDOW システムが一 
元的に行っている。原則的にこれらハード 
ウェア資源の管理の一切は SX-WINDOW 
システムが斤ってわり，アプリケーション 
プログラムがハードウェアを操作する際に 
は SX-WINDOW システムを通さなくては 
ならない。ここが窮屈といえば窮屈であろ 

しかし逆に，ひとたび SX-WINDOW シ 
ステムにすべてをなせることじ決めてしま 
えば， SX-WINDOW システムの提供する 
あらゆるサービスを実に備単に受けること 


ができる。ウィンドウの生成や廃棄，移動 
やサイズ変更，ウィンドウ内部への揃画， 

マルチ タスク化理，コント ロール （ボタン 
やスライドスイッチ）やポップアップメニ 
ューといったものの利刚方法はを阱1されて 
いる。 

をしてすべてのアプリケーシヨンプ ログ 
ラムは一定の作法に従って制作されなくて 
はならない。作法というのは，先にいった 
ような SX - WINDOW システムの利用方法 
は当がとして，マウスボタンへの機能の割 
り当て方からウィンドウ上のプッシュボタ 
ンの配證の仕方にまで及ぶ。をうするこ i ： 
で初めて，アプリケーシヨン操作性の統一 
という，ユーザー側からじとっての大きな 
メリットが生じるのである。 

圓テキスト!® 

冒頭でも述べたとゎり， SX-WINDOW 
は渋いグレイの色調（色相はホ系統，青系 
統などのように変更することもできる）で 
統一された立体感のあるウィンドウで111成 
された外観を持っている。 NeXT しぱっ 
と見にはよく似ている。 

をれを実現するのはビットマップテキス 
卜画而を利用したグレイスケール4階調表 
巧である。デスクトップ表示に調達される 
のはテキスト刚閒。グラフィック画面では 
ない（ここでいうグラフィック画面とは， 
グラフィック表示のために設計された画面， 
テキスト画面とはテキスト表示のために設 
計された画面を指す。 SX - WINDOW では 
どちらもいわゆるグラフィック表示のため 
じ使われている）。 X 68000 のグラフィック 
周りの特徴のひとつとして，テキスト画面 
にドット単位で自曲に操作することができ 
るビットマップ方式を採用したことがある 
のだが，をのメリットがここで生かされて 
いる。標準で 768 X 512 ドットと，比較的高 
解像でもある。ここにウィンドウをばしば 
し開く。 


SX - WINDOW じは，グレイ la 外のを a 
使われている。 

•ホ青黄緑……比較的特殊な用途のために 
使われるを。たとえば画面右上にある，「 X 」 
と描いてあるアイコン。これはシステムア 
イコンと いい， 残りメモリ容量に闡するス 
テータスを表す。 SX - WINDOW は マルチ 
ウィンドウ. マルチ タスクのウインドウシ 
ステムである。ウインドウシステムはメモ 
リを食う。デイレクトリウインドウ，アプ 
リケー シヨ ンのウインドウ，これらが一度 
にデスクトップ上に存在し動作する。た 
くさんのデイレクトリウインドウを開き， 
たくさんのアプリケー シヨン プログラムを 
まらせると，たとえ，をの1つひとつの占 
有するメモリが少なくてら，全体ではけっ 
こうな量になり，限られた X 68000 のメモリ 
空間は残り少なくなってくる。 

をの具体的なメモリ残量（あと何 K バイ 
卜残って いる力，， といったこと）は 「プロ 
七ス憎 報」ウインドウで調べることができ 
るカ ミ， メモリの残量は システムアイコンに 
も反映する。をれも「 X 」の字の色がメモリ 
残量に応じて変わる。メモリの残りが少な 
くなってきて，これの Ji メモリを消费する 
と SX-WINDOW システムの 化理を無事に 
続けられなくなりをうだという事態に陥る 
し「 X 」の字の色が通常の緑から黄へ，さ 
らにホへと変化する。ここまできてもなわ 
不要なウインドウを閉じないし例の F 1 お 
上の アニメー シ ヨン ともに SX - 
WINDOW システムは 強制終了する。 この 
ように システムアイコンは メモリ残量に I 绍 
する信号のような役目を果たす。 

この信号のをの表示などに，グレイ系統 
でない鮮やかな色が使われている。 

•透明……グラフィック画面を使いたいと 
きに透明をを使う。 SX - WINDOW は，グラ 
フイック表巧をするためじ透巧なウィンド 
ウを開くことができる。透明なウインドウ 
の後ろにグラフィックを表示すれば，をの 
グラフイックは透明なウィンドウを通して 
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画面に表示される。 

透明は黒ではない。黒はをのさらに後ろ 
にあるものを隙ず。本当に真っ黒なウィン 
ドウを開くことも可能である（あまりあり 
がたみはなさをうだが）。このことでもわか 
るとゎり， SX - WINDOW ではテキスト画 
面の表示がグラフィック画面の表示に優先 
している。グラフィック画面を見るために 
はテキスト画雨を透明にしてゎく必要があ 
るのである。 

■ グラフィック1面 

をのグラフィック画面だが，通常の手段 
では見ることができなくなっている（透明 
なウィンドウを開かなくてはならない）こ 
とからもわかるように， SX - WINDOW シ 
ステムの中ではをれほど重要な位置を占め 
てはいない。をれで^グラフィック画面を 
利用する手段は正式にサポートされている。 

標準の 768 X 512 ドットモードで同時表示 
できるグラフィックの色数は16色である。 

この16色は655%色の中からイ壬意に選ぶ。当 
然テキスト画面を使ったデスクトップ^は 
独立なので，好きな色を選ぶこ L ができる。 


イア ログ，メニュ ー ， プッシュボタン，ス 
ライドスイッチ心いった高次のものから， 
义字，図形，画像!：いったプリミティブな 
ものまで，描画にかかわるものすべてを一 
手に引き受ける。 

グラフマンはさまざまなタイプのデータ 
を扱う。当然，アイコンやウィンドウを揣 
画するための道具はすべて備えている。直 
線，長方形，精円，角の丸い長方形，文字 
列，ビットマップなど。 

グラフマンは揣画領域の管理にも優れて 
いる。 SX - WINDOW は マルチ ウインドウ 
の システム だから，グラフィックの揃き換 
えが頻繁に発生する。ウィンドウの移動 I ： 
いうちよっとしたことでも，デスクトップ 
(背景）やをのウィンドウと重なっているウ 
ィンドウなどじ対して描き換えを行わなく 
てはならない。をの描き換えに要する時間 
をできるだけ少なくするよう，アップデー 
卜領域を常に管理し（これはウィンドウマ 
ンの仕事），をのアップデート領域の内部に 
しか揣き換えを巧わない（これはグラフマ 
ンの仕事)。 

グラフマンは，ウィンドウ環境上で正し 
く描画している限りは，実によく面倒を見 


からってくれる。これはアプリケーション 
プログラマにとって非常に楽である。ウィ 
ンドウの重なりを計算するというのは意外 
に晒削なものなのだ。 

ウィンドウへの揣画を通常のルートで巧 
っている限り，グラフマンは期倚どおりの 
動作をしてくれる。逆に，グラフマンを通 
さずに揣画を巧うこ t は禁止されている。 

グラフマンの機能は豊富だが決してで能 
ではない。をこがウィンドウ撰境に慨れて 
いない人には多少窮屈かもしれない。面削 
みのよくなった分，直接揣画よりも速度が 
遅くなってもいる。をれでもグラフィック 
資源の操作はグラフマンを介して斤わなく 
てはならない。正しいウィンドウシステム 
として，これは当がのことである。 

本 

グラフマンは X 68000 で使えるすべての 
グラフィ ック モードを一応サポートしてい 
る。しかし SX - WINDOW で使われている 
のはをのうものほんの一部である。また当 
面はをの範囲に収めるべきだろう。 

求 

グラフマン（とウィンドウマン）を特徴 
づけるキーワードのいくつかを挙げてみよ 


グレイスケールの落ち着いたウインドウの 
中に鮮やかな色の絵が入っている姿は当初 
なかなかインパクトのあるものであった。 

標準 システムに 入って いてグラフイ ック 
ウイン ドウを使う アフ 。リケー シヨ ンじは， 
自転率に乗った晚子さんと犬がウィンドウ 
の中を走る"【塊子. X "し PIX 形式の画像を 
表示する‘‘キャンバス. X ’’がある。1：りわけ 
晚子さんは， SX - WINDOW のマルチ タス 
ク能力のデ モンストレーシヨンにらな って 
いたこともあり， SX - WINDOW のシンボ 
ル的存在であった。 

ただ，表示する16色を65536色の中から選 
ベるというのは，限られた色数を最大限に 
活用することができる I ：いう意味ではいい 
のだが，マルチウインドウシステム1：は多 
少相性が悪い。キャンバス. X で同時に数枚 
の絵を表示して，をのそれぞれが異なる16 
色の組を選んでいた場合，アクティブウィ 
ンドウに表示された絵 U 外の絵の色はめち 
ゃくちゃになってしまうのである。 

I グラフマン 

SX - WINDOW のグラフィック資源を管 
理するグラフマンに raphMan )。 グラフイ 
ックマネージャのこと。 SX - WINDOW シ 
ステムを支える15のマネージャのひ t つ。 
グラフマンは，アイコン，ウインドウ，ダ' 


てくれる。アプリケーションプログラマと 
してグラフマンと付き合うしをのあり力； 
たみがよくわかる。いまいったアップデー 
卜領域の管理^をう。 SX - WINDOW のほ 
うで自動的にやってくれる。 

アプリケーションがウインドウを開く。 
をの中に図形や画像や文字列などを描くと 
しよう （ i ： いうよりほとんどすべてのアプ 
リケーションウインドウはをういうタイプ 
のらのである）。 

このとき，アプリケーションプログラマ 
は，アプリケーションウインドウのほかの 
ウィンドウと重なっていて見えない部分や， 
画面外にはみ出ていて見えない部分など力 • 
発生する可能性を考庸してプログラミング 
を行う必要はない。もちろん，をれらは本 
来描画されるべきでない部分なのだから揃 
画してもらっては困るのだが，をれでもプ 
ログラマはわざわざプログラムしてやる必 
要はない。なぜならウィンドウの可視部々/ 
不可视部分という情報はグラフマンが押さ 
えていて（正確にはウインドウマンが押さ 
えていてグラフマンにをの情報を渡す），決 
してウィンドウの見えない部分，見えては 
ならない部分には揣画させないからである。 

したがってアプリケーションプログラマ 
は，常にウインドウの全体が見えているつ 
もりでプログラムを制作すればよい。あ！： 
はウインドウマンとグラフマンがよきには 


ラ。 

•リージョン……化ほどから数圃出てきて 
いる「領域」という言葉に相当する概念。 
ウインドウの見えている部分のおや，アッ 
図1アップデー h リージヨン 

このウインドウを移動する 


后 □! ^ <1 図 

「□ □ □ □ 厂 


玄コ 
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表示される領域 
(768X 引2 ドット） 


•実画面 

(I024X 1024 ドット） 


768 


表示される領域 
/ (768X512 ドット） 


^テキスト VRAM \ 

\ のイ メージ / 

512 


1024 


1024 


プデートの際に描き換える部分の形がこの 
リージョンに記憶されている。リージョン 
は權雑な形を扱える。 

鲁口_カル座標とグローバル座標 . ウイ 

ンドウはそれぞれローカル座標系という固 
有の座標系を持っている。ローカル座標は 
ウインドウの左上を原点（0,0)とする座標 
系で，をのウインドウがデスクトップのど 
こに置かれているかというこ t にはまった 
く関係ない。アプリケーションプログラマ 
はこのローカル座標を基準に描画を斤うだ 
けでいい。 

実際にグローバル座標を計算して画面に 
表示するのはグラフマンのほうでやってく 
れる。グローバル座標系はごくふつうの座 
標系で，画面左上を原点とする。 

参スクリプト……描画の手順を記録するも 
の。ウインドウへの描画はパラメータを設 
をして描画関数を呼び江 I ,ずということを 
か々に繰り返すのがふつうだが，をの手順 
を一定のフォーマットでスクリプトに記述 
することもできる。たとえば背景の模様を 
揃画する場合などのように比較的パターン 
化された描画にはスクリプトが使われる。 

スクリプトを用意してわけば，グラフマ 
ンのほうでをれを解釈して描画する。スク 
リプトを上手に使えば，プログラミングの 
手間を省くこ i : ができるだろう。 

使いこなず 

SX - WINDOW のシェルを起動するプロ 
グラムは SXWIN . Xt いう名前だカミ，これ 
を起動するときにオプションを付けられる 
ことは一部ではよく知られている。をのひ 


n は 


IOCS コール C 民 TMOD に与える 
引数にが応している。 

(例 ） SXWIN - gl 6 …… 768 X 512 ドット 
モードで起動する（デフオルト） 

SXWIN - gl 8 ……1024 X 848 ドット 
モードで起動する（ただし 24 kHz 表示ので 
きるディスプレイが必要） 

768 X 512 ドットモードが比較的高解像と 
はいっても，やはり何枚もウィンドウを關 
くには狭いので， 一 gl 8 オプションはあり 
がたい。ただし 24 kHz のディスプレイが必 
要なことしちらつくことが欠点ではある。 

さらに「実画面モード」で起動するオプ 
ションも存在する。実画面はあまり意識さ 
れ ていない カ ミ， X 68000 は 1024 X 1024 ドット 
分のテキスト画面を持ってわり，ディスプ 
レイにはをのうち一部だけを表示する。通 
常の 768 X 512 ドットモードでは， X 68000 の 
グラフィック資源は半分も利用され ていな 
いことになる。これを SX - WINDOW で目 
一杯利用できるようじするのが実画面モー 
ド。実画面モードで起動するしウィンド 
ウなどの描圃を 1024 X 1024 ドットの実画面 
いっぱいに 斤うようになる。 

使い方 ： SXWIN -g [ n ] 
n = 32〜50 

画雨モード ( n -32) で起動する。 

(例 ） SXWIN - g 48 ……表示 768 X 512 ド 
ットの実画閒モードで起動する 

SXWIN - g 50 ……表示 1024 X 848 
ドットの実画面モードで起動する（やはり 
24 kHz 表示のできるディスプレイが必要） 
同じ - g オプションなのだが，通常のモー 
ドを指定するのに用いるスクリーンモード 
図3実画面モード 

sxwin — gl 6 で起動 

(768 X 512 ドット.通常のモード） 


実際ヴ 
、表示 


の番号 （- g の後ろで指定する数字）に32を 
足したものを用いるだけでよい。 

ただし，実画面モードにしただけでは実 
画面全体を有効利用できない。マウスカー 
ソルは実画面全体を動けはする力す，ディス 
プレイに表示されている範囲から外に出る 
と見えなくなってしまう。したがって，依 
がとしてディスプレイに表示されている範 
囲でしか作業できない。 

ここはを開ソフトに頼らざるをえないの 
が現状だ。をのを開ソフトじはいくつかあ 
る力 5 '，いずれにしてもこれを組み込んでわ 
けば実画面全体で作業ができる。マウスカ 
—ソルを画面の端に移動すれば画面がスク 
ロールするので，実画面のすべての範囲で 
作業ができるようになる。ディスプレイに 
一度に表示されるのは 768 X 512 ドットでも， 
論理的レベルではメガピクセル （1024 X 
1024二 1 M ) の世界。 

いずれにしても，デスクトップの一部し 
か見えていないという意味で，実画面モー 
ドは SX - WINDOW をある程度理解したユ 
ーザーが納得づくで使うものであろう。 



SXIMAGE . X は，1991年5巧号のか録デ 
イスクに載せた SX - WINDOW 上画傑ファ 
イル表示アプリケーシヨンである。 X 68000 
の世界でポピュラーな画像形式である P に 
形式と CUT 形式をサポートし，をの点でだ 
けキャンバス. X より利用伽値があった。 

PIC ファイル表示はカラーなのだが，グ 
ラフイック画面のパレットに標準パレット 

sxwin - g 48 で起動 （48 =16丈装） 

(表示 768 X 512 ドット-実画面モード） 


こつに 「- g オプション」がある。 

使い方 ： SXWIN -g [ n ] 
n 二〇〜 18 

画面モード n で起動する£ 
3 2 座標系 
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を導入したので，複数の画像を表示してら 
色にネ盾が生じないという特徴がある。た 
だ PIC ファイルの化理が非常に遅いという 
ほか，数々の欠点を抱えていたので，デバ 
ッグら含めたバージョンアップ作業を現在 
斤っている。 

現時点までに実現したものは次の I :わり。 
♦PIC ファイルの化理力;' SXIMAGE バージ 
ョン 1.0 よりずっと速い。2倍は髓実に化て 
いるだろう。 

参 NC フアイルの口ーデイングをマルチタ 
スクで斤うようにした。これにより，ユー 
ザーが待たされる時間は SXIMAGE /^' — 
ジョン1 . 0に比べ大幅に減った。化理をのも 
のを高速化したということと合わせて，か 
なり快適!こなっている。 

♦画像をデスクトップ(背景）に敷〈こ i ： が 
できるようじなった。背景描画は前述のと 
わりスクリプトで斤っているのだが，をれ 
をコントロールする方法を最近党えた。 

より多くの顾像フォーマットに対応する 
ことら検討している。というよりら，新た 
な画像フォーマットに対応する作業を斤い 
やすいように ソース プログラムを書き，拡 
張方法とをれに関するガイドラインを示を 
うと考えている。 

国最繳こ 

X 68000 のグラフィック環境は豊かであ 
る。をの上に憐築した SX - WINDOW のグ 
ラフィック環境には将来性がある。ただ早 
めに解決してわくべき問趨ヵミある。をれは， 
♦アプリケーション作成のガイドライン 
♦使い回しのきくデータフォーマット 
を髓立することである。 

SX - WINDOW アプリケーションの開発 
環境も徐々じ整い，今後ユーザーからいろ 
いろ1:便利なアプリケーションや楽しいア 
プリケーションが化てくることであろう。 
ウィンドウ環境の伽値をかめるのは，こう 
したアク七サリの充実度であると思う。 

をのとき，操作法がまちまちだったり， 
扱うデータフォーマットに全然互換性がな 
かったりすれば，一度に權数のアプリケー 
ションウィンドウを開いて作業を巧うこと 
のできるウィンドウシステムの伽値が半減 
してしまう。 

Macintosh はこのあたりに関して実に厳 
しく， Macintosh が'成巧したのはをのため 
ではない力、 t も思う。先日 Macintosh を使 
っていて，試しに MacDraw からカットし 
てきた図形のデータをワープロの上でペー 
ストしてみたらあっさり張り遂めてしま 


った。をして僕は，不覚にも「こやつでき 
るな」などと感心してしまった。本当は感 
'じ、するほうがおかしいのである。 

たとえばワープロには，中途半端な図形 
編集モードを持たせるよりも，優秀な図形 
編樂ソフトのデータををのまま取り込める 
機能を持たせたほう力の TP ツール t して 
赞いし，使いでがあるし，プログラムサイ 
ズも小さくなるし，ユーザーが余計な図形 
編集モードの操作方法を覚えなくてらいい 
し，しいいことずくめである。ただしを 
れを実現する環境には，ホのを件が必要だ。 

1) マルチウインドウ/マルチタスク（疑似 
マルチタスクでもいい）であること 

2) アプリケーシヨン間のデータ互換が完 
全に取れていること 

3) アプリケーシヨンの操作スタイルがで 
きるだけ共通のものであること 

SX - WINDOW を見るし 1) はすでに満 


たし， 3) はまだまだアプリケーションが少 
ないからこれからのこと，をして肝心の 2) 
については先行き不をである。まさにアプ 
リケーションが少ない今が'蹤後のチャンス 
からしれないのである。 

幸いグラフマンにはひと通りのグラフイ 
ックプリミテイブが用葱され，をれをが i 晒 
するための手統きもスクリプトの形で從供 
されている。菜晴らしい SX - WINDOW 環 
境の明円は，これをが;®することから始ま 
るのかもしれない。ここをやりをこなうと， 
Mac より出て Mac になばずという情けな 
いことになってしまう。 

Maciontosh の世界ではこれまでの i 踩止 
画像に加えて，新たに動画像も扱えるフォ 
—マットを構築していると閒く。をのうも 
イメージワープロで文章の中に張りをまれ 
た図版がアニメーシヨンしているという状 
i 兄が, I じ現するのだろう力，。 
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さて， X68000 で 1024X848 ドットの离解像度 
モードを表示するためじは 24kHz のインタレー 
ス モー ドを巧用し なければならない。 —部の標 
準ディスプレイはこれじ対応していないし，対 
応していてもちらつきが激しくて長時間の使用 
じは耐えない（ディスプレイじよってかなりの 
個体差があるようだ)。 

そこで超豬光ディスプレイを使用することじ 
なる。今回はエプソンの CR- 5500 で実験してみ 
た。これは長残光の蛮光がを使用している。す 
でにお気づきのようじ，今回の画面写寅のほと 
んどはこのディスプレイと高解像度モ—ドで撮 
影されている。 

元々エプソンの窩解像度国民機用のディスプ 
レイで，マルチスキャンで X68000 の使用する 15 
k 〜 3lkHz をもカバーしているものだ。大きさは 
15 インチ。 17 インチの CR- 7000 も発売されてい 
る。コネクタは J にの 15 ピンアナログ RGB だから 
接続に際しても特にを意することはなじもなし、。 

長巧光というのは，力ーソルを動かすとす- 
っと おが尾を引く タイプのディスプレイ だ。 ア 
クションゲームはしないほうがいいかもしれな 
い。 

SX-WINDOW を立ち上げてみる。 

インタレース走査のため画面はかし暗く，力 
ラーのを調は悪くなる。しかし，画面を少し暗 
めじしてわけば，ちらつきの大部みは除去され 
る。実巧になるレベルである。 

X68000 の標準デイスプレイと同じ 15 インチ 



管を使っているにもかかわらず， PC-286 用に調 
整されているためか垂直お幅が足りない。後ろ 
のっまみで攤幅，横幅，表示位置の調整が可能 
だが 31 kHz 時と 24kHz 時で再調整が'必要だ。 

ほかにもソニー，=菱などがマルチスキヤン 
タイプの中.長残光ディスプレイを発売してい 
る。また，理論上，最近は非常に安く入手でき 
る場合もある VGA モニタ（中をホ）もイ吏用できる 
かもしれない。 

ホ 本本 

AM に A ではインタレースモードを多用する巧 
合がある。ちらつきをなくすためじ「フリツカ 
—フィクサー」と呼ばれる周ぶ機器が巿販され 
ている。（同名のアクリルおもあるが…… ） ケ— 
ブルの途中じつないでちらつきを防止するハー 
ドウ； I ： アだ (高解像度モニタが必要)。 

おいたことじ，同様なことを斤うソフトウェ 
アもあるらしい。具体的になじをやっているか 
は不明た•が，多みちらつきの出じくい色づかい 
じするものだろう。また，理屈では画面を巧成 
するドツトが縦2ドツト組で使用されていれば 
ちらつきは発生しない。画面のほとんどをその 
ような方まで描画することでちらつきを抑える 
ものもあるようた'。 
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SX-WINDOW(D5l^ 


ウインドウでのプログラム J./I 

これから JP プロ紙换 

グわ心 マルチウインド 

Nakam-iJJiP^*"^ み 完'説 

て考えてみまし 


ンドウであること，マルチタスクであることはプロ 
グラムを作る環境としてちおれていまず。エディツ h からデバ 
ツブまで含め， SX - WINDOX でのプログラミング巧境につい 
て考えてみましよラ。 


I SX-WINDOW の測犬 

X 68000 で利用できる本格的なウィンド 
ウシステムとして SX-WINDOW は登場し 
ました。複数のウィンドウを（疑似）マル 
チタスクで並斤動作させるこのウィンドウ 
システムは，アイコンによるコマンド起動 
システムとして f 追米から知られていたビジ 
ュアルシェルとは一線を画すらのとして私 
たちに受け入れられたのです。 

ビジュアルシ卫ルにしろ SX-WINDOW 
にしろ，ウィンドウ巧にあるアイコンをマ 
ウスでクリックするしをれにが応するプ 
ログラムが起動されて実巧されます。この 
とき，ビジュアルシェルではいったん 
Human 68 k に戻ってから，をこでプログラ 
ムが実行されます力;， SX-WINDOW では 
新しいウィンドウが關いて，をの中でプロ 
グラムが実行されるというのが大きな違い 
だったのです。 

ただし，これは SX-WINDOW 用にあら 
かじめアプリケーションプログラムを っ 
てある場合に限ります。昔ながらのプログ 
ラムを実巧させるし SX-WINDOW 上で 
も Humari 68 k に戻ってしまうことはビジ 
ュアノレシェルとをわりありません。つまり， 
なにか実用的なことを巧わせる場合，ビジ 
ュアルシェルも SX-WINDOW も火差はあ 
りませんでした。 

結局， SX-WINDOW は「目玉」や「晚子 
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さん」や「時:計」などをマルチタスクで動 
かして眺めるだけの鞭境ソフトにしかすぎ 
なかったのです。 SX-WINDOW が登場し 
てからも，私たちは依然として Human 68 k 
の撰境でプログラムの ソースコー ドを書き， 
コンパイル （ア 七ン ブル）し，アプリケー 
シヨンを実巧していたのでず。 

しかし，ビジュアルシェル tSX-WIN 
DOW ではをの存を患義が興なっています。 
ビジュアルシェルは， 単にマウスで アイコ 
ンをクリックしてコマンドを実行したり， 
ファイルをコピーす るだけのものでし か あ 
りませんでした。一方， SX-WINDOW はウ 
ィンドウ上でプログ ラムを 案巧するための 
手段，つまり， システムから 抜け化さず 

( Human 68 k に戻らず）にコマンドを実行 
するための手段が揽供されていたのです。 
ウィンドウやメニューなどの便利な機能を 
アプリケーシヨンで利用できるという可能 
性だけはあったのです。 

とはいえ，シャープからの投術資料の公 
開が遅れ，をのドキュメントも難解を極め 
ていたところから， SX-WINDOW 用のア 
プリケーシヨンを作る人も少なく，できあ 
いのアプリケーシヨンを眺めるだけのウイ 
ンドウ システム という状’;兄がしばらく続い 
たのでした。をの I 削に SX-WINDOW 用の 

アプリケーシヨンもし、くつか作られるよう 
じなりました力?，それらのほとんど（すべ 
て？）は Human 68 k 上で ソース コードが'書 
かれ，コンパイル（ア七ンブル）され，リ 
ンクされたものだったのです。 

SX-WINDOW の転機は SX-WINDOW 
上で動作する「ェディタ」の登場です。こ 
れにより，プログラムを作る場合，少なく 
とも ソースコー ドを書く作業だけは SX - 
WINDOW 上で斤えるようになったのです。 
ほかのプログラムの ソースコード や各種の 
ドキュメントを参照しながら ソースコー ド 
を書く必要があるとき，それらのファイル 
を個々のウインドウとしてオープンして自 
由に参照することができます。邪魔になっ 


たらマウスで備単に別の場戸斤に移動してや 
ればよいのです。 

また，カット•アンド•ぺーストの機能 
を使用 すれば，ほかのソースコー ドの必要 
な部かを自在に取り达む、ことができます。 
また，複数のドキュメントの切り張りが自 
由に斤えるこということは， プログラムの 
作成だけでなくなにか义章を蕾くときにも 
有用でしょう。 

確かに，「エディタ」 la 前にも SX-WIN 
DOW には义章を編集するための 「ノ ー I 、」 
というアプリケーシヨンはありました。複 
数のウィンドウを用いたファイルの同時参 
照，カット•アンド•ぺーストはをのとき 
でも可能でしたが，をれは，本ホの編集機 
能が充実していることが前提です。ほんの 
メモ 化わりに使うのならともかく， 「ノー 
卜」 を使ってをれでプログラムを書くとい 
う気にはなりませんでした。 

とじかく， 「エディタ」 の登場によって， 
SX-WINDOW が關発撰境としての第一歩 
を路ぐみ化しました。いまは ソースコー ドを 
書くための エディタ しか存在しません 力す， 
アプリヶーシヨン作成の大部分の時剛はソ 
—スコードの作成です。この時間を SX - 
WINDOW 上の 「エディタ」 で-嫂やすこ i 
で，私たちのプログラミングの基盤ら徐々 
に SX-WINDOW へと移行していくのでは 
ないでしょう力，。をの場合， SX-WINDOW 
上にどのようなソフトウュアツールがが在 
するこ t が必嬰なのでしよう。このことに 
ついて，じ[下で考えてみましょう。 

I Macin ね sh のプログラ5ンク獄1 

SX-WINDOW は外兄は NeXT を，内部 
は Macintosh を輿似た ウインドウ システム 
です（どちらもスティーブ.ジヨブズが削 
った^のですね）。 Macintosh をのらのとま 
ではいかないまでも， Macintosh のシステ 
ムに夕火な影鄉を受けていることは， SX - 
WINDOW の技'術資料を読めば一目瞭然で 


110 Oh!X 1992.1. 












す。 SX - WINDOW でのプログラミング環 
境を考える場合，まず Macintosh のプログ 
ラミング環境がどうなっているのかを知っ 
てゎく必要があります。 

いまさら，いうまでもないこ t ですが， 
Macintosh は，ォーバーラップする伸縮自 
在な複数のウィンドウ，手輕なプルダウン 
メニユ ー ，マウスとアイコンを主体！：する 
操作といったユーザーの視覚に直接訴える 
インタフェイスを特徴 t しているパソコン 
です。をの上では，開発，実務，アート， 

ホビーなど，ありとあらゆる分野に対応し 
た高機能で使いやすい多くのアプリケーシ 
ヨンを利用することができます。 

手軽に使えるアプリケーシヨンがあまり 
にも多いので， Macintosh でプログラミン 
グをしてやろうし思う人はまずいません。 
という力、， Macintosh は，ノ 、。ソコンと いうよ 
りも，いろいろな作業を可能じする「道具」 
という認識が強いのではないでしょう力’。 
プロ グラムを書くというこ t は，パソコン 
を自由に操ってやろう I ：いう意志の表れで 
す。すベてが至れりがくせりの Macintosh 
に対してをんな感情を抱く人がいる！：はあ 
まり思えません。 

とはいえ， Macintosh のアプリケーシヨ 
ンを作ってユーザーに提供する侧は帷かに 
存なします。このような人たもはどうやっ 
てアプリケーシヨンを開発しているのでし 
よう。 Macintosh のシステムには，わが' まま 
できまく、、れな人間に柔軟に対応できる高度 
なインタフユイスを持ったシステムである 
こ I :が要ホされます（をうでなければ，誰 
もをれを使ってくれない）。 

これは，プログラマにとっては大変な負 
担になります。 Macintosh では統一り勺で優 
れたユーザーインタフユイスを実現するた 
めに ツールボッ クスと呼ばれるサブ ルー チ 
ン群をあらかじめ用意してあります。これ 
は，具体的には，高速のグラフィック描画， 
文字フォント，イベント，ウインドウ，メ 
ニユ ー ，テキスト編集，対話ボックスなど 
のインタフェイスを実現するのに必要な機 
能を持ったサブルーチン群で ， Macintosh 
内部の ROM に格納されています。 

この ツール ボックスを利用することでプ 
ログラマの負担を少しでも減らをうとして 
いるのです。実際のところ，この ツー ルボ 
ックスを利用しなければ Macintosh でのプ 
ログラミングは不可能といってよいでしょ 
う。 t ころ力す，この ツール ボックスを利用 
したとしても， Macintosh でのプログラミ 
ングは 非常に 雛しいものとされているので 
す。 


これは，イベントドリブン，ノンプリエ 
ンプティブなマルチタスクという従来の 
(ウインドウシステムの[外の）プログラミ 
ングとは180度転換した考え方を要求され 
るためです力 S '， これについてはもう少しあ 
とでわ話ししましよう。 

さて， Macintosh でのプログラミングは, 
f 追ホの方法とはまったく別の考え方をしな 
ければなりません。しかし，実際の（実行 
形式の）プログラムの作り方は従巧と同じ 
です。すなわち，ユディタでソースコード 
を書き，をれをコンパイル（あるいはアセ 
ンブル）し，リンカでツールボックスのラ 
イブラリを結合して，実斤形式のプログラ 
ムができあがるわけです。 

しかしプログラムを作成する環境にわ 
いてまでも「すぐ、れたュ ーザー インタ フエ 
イス」という Macintosh の特徴はついてま 
わっているようです。 

Macintosh の開発元のアップル社は， 
Macintosh シリーズの公式な剛発環境とし 
て MPW (Macintosh Progurammer’s 
Workshop ) なるものを供給しているそう 
です。をの実体はコマンドインタプリタ機 
能つきのエディタを中'じ、とするコンパイラ 
などのソフトウエア閒発用ツール群という 
ことです力す，私は突物を見たこ L がないの 
で詳細を説明することはできません。 
MPW を使えばどんなこ t もできる半而， 
操作が雛しく，しかも高価で巧心者向けで 
はない t いう評判です。 

一方，嚴近本屋さんの棚を服わせている 
のカミ THINK じ THINK PASCAL に脚す 
る書籍類で、す 。 THINK C や THINK PA 
SCAL はシマンテック （ Symantec ) 社が 1洞 
発した Macintosh のもうひとつの統合關発 
環境です。この環境は巧価 （ MPW の1/4程 
度）であるにもかかわらず，ひととわりの 
ツール 類が揃っているということでを目を 
浴びているようです。 


最近， MS-WINIOWS3.0 上では手軽にプログラ 
ムを組むためじさまざまな言語が登場していま 
す。なかでもボーランドなから発売になった 
TurboPascal for Windows (lU 下 TPW) の機能じは 
目をみはるものがあります。 TPW ではが常に簡 
潔にプログラムを舍くことができ，しかも TPW 
からは Windws の 持つサー ビスをほどんどすベ 
て使うことができるのでしよう？ それは TPW 
じ付属される ObjectWindows (OWL) というクラ 
スライブラリじ秘密があります。 

このライブラリじは簡単じいうならば，たと 
えぱウインドウとは窓が開くものである，中は 
輿つ白である……「ウィンドウかくあるべし J 


THINK C (あるいは PASCAL ) の特徴 
をひと言でいうと， UNIX の make ( XC の 
ver .2.0 にも付属していますね）の機能を備 
えた エディ タを中心とする，リ ソースエデ 
イタ，コンパイラ， ソースコー ドデ、 ノ 《ツカ、、 

などの開発 ツール 群ということができをう 
です。こちらも環境自身は MPWt 大差な 
いののように思えます。 

なわ ， THINK C には ANSI ライブラリと 
いう，標準入出力をウィンドウでサポート 
するためのライブラリが付属していること 
が特徴です。これは K & 民の第2版で紹介さ 
れている （ANSI C 準拠の）プログラムをを 
のまま動作させることを目的としたライブ 
ラリであると考えられます。 

Macintosh にはこのほかに^多くの郎1発 
環境があるようです。しかし， MPW や 
THINK C の環境から推測ずるし結局の 
ところ， Macintosh の關発環境は，通常のア 
プリヶーシヨンと同じ操作性を持ったウィ 
ンドウ上で動作する，賢いエディタ，コン 
パイラ（アセンブラ），デバッガとツールボ 
ックスの^外のライブラリの充実というとこ 
ろに行き着くと思われます。 

I SX - WIN □日 W に望む開殻 H 

前の節で触れた Macintosh でのプログラ 
ミングについての説明はをのまま SX - 
WINDOW にも当てはまります。ツールボ 
ックスに相当するサブルーチン群は FS 义 
X というデバイスドライバに格納されてい 
ます。私たちは FSX . X のルーチンを，これ 
また Macintosh ^ 同じ CPU (68000) の A 系 
列の未実装命令を利用して，呼び出すよう 
になっています。 

イベントドリブンなマルチタスク•を意識 
したプログラミングを強いられるというこ 
とも同様です（ということは，プログラミ 
ングが雛しいということ）。 


という一般的な動作があらかじめを義されてい 
るのです。そこでユーザーはそれを"継承"し 
て， 0WU こ書かれた動作とは違った動きをして 
ほしい部み，たとえば eyes のようなアプリであ 
ればウィンドウ内に目玉を描いてマウスにあわ 
せて動かせといった，いわばプログラムの本質 
の部みどけ新たに定義してやれば，それた I 外の 
部みはなじもしなくてよくなっているのです。 

これを実現している"継承"は， TPW じ限らず 
C+ + などの言語に特徴的な機能でもあります。 
X 68000 にも g+ + などがあることですし，こん 
な環境が SX じも登場するといいですのね。 

(で） 


楽勝プログラミングのタネ "‘ T 戶 W の場合… 
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さて ， Macintosh と SX-WINDOW の違 
いはなんでしよう。考えるまでもありませ 
ん。 Macintosh 用には使い勝手のよくて高 
機能なアプリヶーションが山ほどあるのに， 
SX - WINDOW 用にはほ t んどないという 
こ t です。結局，「自分でプログラムを作ら 
ねば」^：いう気かにさせてくれるのカミ5父- 
WINDOW なのです。 

よくも惡くも SX-WINDOW (が動作し 
ている X 68000) は「道具」ではなく，「パソ 
コン」 i ： いうこ t なのです。このため， 
Macinto 純では一部のアプリケーション作 
成者のための秘密の開発環境でしかなかっ 
た MPW や THINK じが， SX - WINDOW で 
は当たり前の開発環境して必要になって 
きます。 

現時点で SX - WINDOW にはどのような 
哪発環境があるのでしよう力>。エディタは 
あります。しかしをれはシュルの機能を 
持ったらのでも make の機能を持ったもの 
で^ありません。ごく普通のエディタです。 
しかし，をれで^ないよりはマシというも 
のです。 

まずは， コンパイラ （アセンブラ）やリ 
ンカなどシステムから拔け化すこ t なく使 
えるひと^わりの郎雜 ツールが 必要で しよ 
う。をれがないことには話が始まりません。 
ウィンドウ上で動作するこれらの ツール 類 
はどのような形態になるのでしよう。 

ウインドウシステムで動作するコンパイ 
ラやリンカとしては，ファイルのアイコン 
をマウスでつまんでウィンドウに放り込 む、 
だけで，指定したファイルのコンパイノレな 
りリンクが斤われるのは当然です。 

また，マルチタスクというからには，コ 
ンパイルやリンク中にほかのアプリケーシ 
ョンの動きが停止するなんてもってのほか 
です。權数のファイルを同時にコンパイル 
することができてもよいでしよう。私自身 
がいまほしいと思っている SX-WINDOW 
上のコンパイラ，アセンブラ，リンカは次 
のようなものです。 

.ウィンドウの外観は図1のようになって 
います。もっとかっこいいものになればを 
れにこしたことはありません力3'。 

-一す ましてコンパイルしたいフアイ ノレの ア 
イコンをま L めて選択してウインドウに放 
り么むし最初のファイル名がウィンドウ 
に表示されます。このとき，コンパイルオ 
プションは規定値が設定されます。 
•ファイル名，コンパイルオプションはキ 
ーボード入力で変更することができます。 
もちろん，ファイルをアイコンで指定せず 
に，フアイル名やコンパイルオプションを 
112 Oh!X 1992.1. 


いきなりキーボードからキ了ち达んで指定す 
ることも可能です。 

-取り込んだファイルの一覧はマウスのな 
んらかの操作（たとえばポップアップメニ 
ューで選がすることによって図2のような 
ウィンドウが關く）で参照-変更ができる 
ようになっています。また，をの中で実際 
じコ ンパイルするファイルを個別に指定す 
ることも巧能です。 

• コンパイルを 始める と 個々 のファイルの 
コンパイルの 進行状況を ピーク メー ターな 
どで知る こ とができるよう になっています 

図1 


(これで'コンパイラが生きていることがわ 
かる）。 

•もし， コンパイル 中に エラー が'発生する 
i 「エディ タ . X 」 が呼び出されタグジャン 
プ でき る 形式の エラー メ ッ セージが表示 さ 
れます。 エディット を終了すると コンパイ 
ルが再關されます。この機能は真里子版 
GCC に備わっているのと同様の機能です。 
-瞒単な make 機能が付いています。すなわ 
ち， 前回の コンパイル 時より変更の あった 
ファイル だけが コンパイル されて リンク さ 

れます。 



一巧してコンバイルすべきフアイルの前または後ろのお補 
をを巧する 


図2 


コンバイル対みの， 
フアイル名 


実巧にコンパイル 
をするかどうかを 
巧をするオルタネ 
ートボタン 


フアイル名一覚 



ファイルぶ、 • 

. 

オプション ' ,' 

义 

m a 1 n. c 


V 

f 0 o.c 

-DDEBUG 

V 

b a r.c 



d u mm y. c 

1 



P 



i 



ファイルに巧有の才 
• プシ a ンがを示され 
ている 


.1 画面にを示できな 
いをのフアイルがち 
つでつもスクロール 
させて巧ることがで 
きる 

.コンバイルオプシヨンの 
規を化がを巧されている 

■へブダフアイルカ巧を看£す 
るバスが表示されている 

イブラリがな巧する 
バスが表示されている 


コンバイル中にエラーカ*発生したと 
きにおかされるエディタ 
























































• このウインドウはマルチタスクで動作す 
ることが可能になっています。 

* 木 * 

ざっと，な上のようなイメージですカミ， 
いかがでしよう。まあ，コンパイラ，ア七 
ンブラ，リンカ単体としてはこんなもので 
いいのではないかと思っています。 

しかし，重嬰なのはコンパイラなどを起 
動する環境のほうでしよう。コンパイラな 
どとは別に本格的な make 機能を突現する 
ような ウイン ドウがザひともほしい！：ころ 
です。アプリケーションの作成はコンパイ 
ラだけで斤うらのではありません。ソース 
ファイルやデータファイルを，なんらかの 
ツールで変換して新たなソースファイルを 
作成してから，をれをコンパイルするとい 
う場合もありえます。完成したファイルを 
インストールするために適当なデイレクト 
リにコピーする作業が必要な場合もありま 
す。このような，ファイルをコンパイルす 
るという iU 外の作業を，あらかじめ指定さ 
れたファイルの依存関係を調べながら，自 
動的に行ってくれるツールが必要なのです。 
これは make をのものですね。 

ウインドウシステム上での make のイメ 
ージとしては make フ ァイ ルを 表示 してい 
るウインドウがあってをれを実行すること 
で化理が始まる i ： いうのがもっとも原始的 
な形態でしよう（図3)。この make 化理も 
マルチ タスクで動いてほしいものです。ウ 
インドウシステム用に マルチ タスクで動作 
するコンパイラ，アセンブラ，リンカなど 
のツール類がそろってくれば， make を実 
巧•しながら，ほかのアプリケーションを動 
作させ続けるという芸当はたやすいこ t に 
違いありません。 

ないものねだりを続けています力':，結局 
の^ころは， SX - WINDOW のシステムを 
抜けないでプログラムを作れることが最低 
を仲•です。 

これだけを満たせばよいのであれば，現 
時点でら方法がないこともありません。フ 
リーウェァの SXconsole を使用すればよい 
のです。これは標準入化力を SX-WIN 
DOW 上でエミュレートするこ！：を目的！： 
して作られたァプリケーションです。標準 
入岀力のファイルへのリダイレクトは，ま 
だサポートされていませんが（きっとをの 
うちにサポートされるでしよう）， scanf 関 
数や printf 閒数を用いて作られた C 言語の 
プログラムを 実巧すれば， SXconsole のウ 
イン ドウ内から標準入力へのデータをキー 
ボードから入力したり，標準出力へのデー 
夕をウインドウ内に表示するこ t ができる 



SXconsole 


ようになっているのです。 

この SXconsole には SHELL という機能 
が'あって，ウインドウ巧で Human 68 k のコ 
マンドを突斤することができるようになっ 
ています。つまり， SXconsole はシェル（コ 
マンドインタプリタ）ウインドウとしてら 
使巧できるわけです。この機能を利用ずれ 
ば SX - WINDOW から抜け化るこなしに 
コン ノ、〇イ ルやリンクなどを斤うこ I ができ 
ます。 

ただし，欠点もあります（とはいえ，こ 
れはしかたない）。をれは SHELL 機自長を終 
了する （ EXIT をコマンド入丸する）まで， 
ほかのアプリケーシヨンの実巧が停止して 
しまうことです。結局は， SX - WINDOW を 
いったん抜けて Human 68 k 上でなにか仕 
事をし，をのあとに SX - WINDOW を再)拉 
動するの^同じことです。しかし，起動時: 
にか々とウインドウをオープンし直す手間 
(結構畏い時間がかかる）がなくなるみだ 
け， SXconsole を使用するほうが'有利なの 
です。なわ， SXconsole の作者はハイスピー 
ドリンカ （ HLK . X ) でわ馴染みのをるとさ 
んです。わをらく， 

THINK C の ANSI ラ 

イブラリのコンソール 

機能に影嚮を受けて作 
成したものなのでしよ 
ぅ。 

とにかく，現をでも 
SX - WINDOW を抜け 

化すことなくコンパイ 
ルなりリンクを実行す 
ることは一応可能です。 

SX - WINDOW の则雖 
環境でもっとも深刻な 
問題は ， SX - WIN 
DOW 上で動くデバッ 
ガがないということで 
しょぅ。 

ソースコー ドデバッ 

ガなどという赞沢は申 
しません。ア七ンブリ 



シェルを呼び出す 


言語 レベルで デバッグする方法さえほとん 
どないのが実情です。 Macintosh の場合と 
同じく， SX - WINDOW 用のプログラムを 
書くことは非常に雛しいのです。バグの2 
匹，3には当たり前の世がです 。 SX - 
WINDOW 用のプログラムを書いたことの 
ある人なら誰でも，ちょっと変なプログラ 
ムを書いたために，バスエラーとかシステ 
ムエラー（なんだこれは）が発生して SX - 
WINDOW のシステムをハングアップさせ 
た経験が一唆ならずあるし恐います。 

現在， SX - WINDOW のプログラムをデ 
バッグする方法は， Human 68 k 上で動作す 
るに X - WINDOW 用に改造された）シンボ 
リック デバ、 y ガの DB . X し SXWDB . X と 
いうデバッグ用の SX シェルを組み合わせ 
て使うことによって斤うことができます。 
本米は，シリアル回線を通じて，別のター 
ミナルとの間でコマンド入九やメッセージ' 
表示を巧うことになっているようです。し 
かし，化力で画面が乱れるのを気にしなけ 
れば，ターミナルは必要ありません。 

ただし Oh ! X のが-緑デイスクで配がされ 


図 3 



オブシヨン 


Bill Iliii 
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デバッグのようす 


た sxl 化 . a をリンクして作った プログラム 
では， Huma 打 68 k の コマンド ライ ン から起 
動されたとき， SX シェルとして SXWDB.X 
ではなく SXKERNEL . X を起動するように 
なっています。したがって，リネームする 
力’ライブラリを書き換えない限り，それら 
のプログラムの 動作をデバッガで追うこと 
はできません。 

また，一部のアプリケーシヨンプログラ 
ムでは，非公開の $ A 350 というシステムコ 
—ルで SX シュルを呼び出しています。この 
ようなプログラムもデバッガで追うことは 
できないでしよう。デバッガでプログラム 
を実行できるような場合でも，最ネ刀に 
Human 68 k 上から DB . X を立ち上げなけれ 
ばならないのが嫌なところです。 

やはり， SX - WINDOW 上で動作するシ 

ンボリック デノ 《ッガなり ソースコードデバ 
ッガがほしいところです。機能的には， 
Human 68 k 上の DB . X や SCD . X で十分と思 
います（インタフェイスは変える必要があ 
るかもしれません）から，これが SX - 
WINDOW に移植されることを期待しまし 
ょラ 0 

アセンブラ，リンカ，コンパイラよりも， 
まずデパ'ッガが必要なのです。をのとき， 
ェラーが発生したのと同じが態（つまり， 
ほかのアプリケーシヨン t マルチタスクで 
動作しているが態）で，リアルタイムにプ 
ログラムの動作を追えなければならないと 
いうことはいうまでらありません。 

I SX - WINDOW での兀グラシグ 

最後に， SX - WINDOW のプログラミン 
グをのものの話をしましよう 。 Macintosh 
の場合 t 同様に， SX - WINDOW のアプリ 
ケーシヨンはイベントドリブンでマルチタ 
スクを行う環境で動作します。 SX-WIN 
DOW 上で動作するプログラムを書くため 
には，このことを頭に入れてわかなければ 
なりません。 

イベントドリブンとは，さまざまなイべ 


ント（事象）がきっかけとなってプログラ 
ムが駆動されるというこ^です。ウインド 
ウシステムでは対話性のよさを第一としま 
す。ューザーがどのような操作をしよう力す, 
をれ（によって生じるイベント）にうホして， 
適切な化理を巧-えるようにプログラムを書 
かなければなりません。 

プログラムの構造！：しては，このイベン 
卜に対してはこの化理，あのイベントに対 
してはあの化理……，というように，発生 
するイベントとをの化理を並べたらのにな 
ります。また，マルチタスクを斤わなけれ 
ばならないという点では，切りのいい^こ 
ろで自かの処理を（なるべく早く）中断•し 
て，制御をシステムに返す t いうこ t を考 
庵しなければなりません。 

イベントドリブン！1いうプログラム構造 
は対話型のプログラムを書いたことがある 
人ならばを易に理解できるし思います。し 
かし，やっかいなのは，プログラムの本米 
の動作 t 直接関係のない「ウインドウの移 
動」と力、「ウインドウの抵•大」^かいった 
イベントまでがアプリケーシヨンに通知さ 
れてくることです。それらのイベントに対 
してら，対応する化理をいちいちプログラ 
ムの中に書かなければならないのです。こ 
のため，ちょっとしたことを巧うプログラ 
ムでらソースコードの行数は大変なものに 
なります。たとえば，ウインドウ上に， 
Hello , world . 

と表示するだけのプログラムでも，100巧-程 
度のコード量が必要になってしまうのです。 
Humna 68 k 上で，画面に间じメッセージを 
表示するだけなら， C 言語で， 
mainO 
{ 

prin け (" Hello , world .¥ n ，’)； 

} 

と4巧で書けるプログラムカミ，です。 

自分が本当にやりたいことのほかに，ウ 
インドウの移動と力’，マウスのボタンが押 
されたときの化理とか，関係ない（と思っ 
ている）たくさんのイベントの処理でプロ 
グラムの斤数が膨れあがるのです。このこ 
とカミ SX - WINDOW で動作するアプリケー 
シヨンの作成を雛しい（あるいは，面倒臭 
い）し野わせる嚴大の要因になっているの 
です。 

ところで， ソースコー ドの中でウインド 
ウの移動などに閱する化理を巧う部分は， 
ほかのプログラムでらほとんど同じです。 
結局は，自分が本当にやりたいこ外の 
部分は，どのプログラムでも似たり寄った 
りのものになってしまいます。 


をこで，多くの場合，ウィンドウの移動 
などの定型的な化理があらかじめ記述され 
てぃ る スケル トン L ぃう 骨格プログラムを 
コピーしてきて，自分がやりたぃ化理を書 
き加える I ： ぃう プログラミング スタイルに 
なってしまぃます。しかし スケルトンが 
あるからプログラミングは簡単なんだよ， 

とぃう意見は本ホ転倒のような気がします。 
プログラムの側で定型的に書ける化理なら 
ば，をれをシステムの側で化理してくれて 
もよさをうなものです。 

実際， 

ウィンドウの移動 
ウィンドウのサイダ変更 
アイコン化 

マウスカーソルの 形が変更 
などの処理はシステムの侧だけで-1•分対応 
可能だと思ぃます。あるぃは，ウィンドウ 
操作に闕する これらの 化理をするプログ ラ 
ムが差し替え可能な常駐タスクとして存を 
するのも面白ぃでしよう。 

プログラムの 在り方としては，定型的に 
書き下せるような処理に I 划してはなに！)考 
えず （マルチ タスクは考えなければならな 
ぃが)，本来自分の斤ぃたぃ化理だけに専念 
できるのがもっとら望ましぃのです。.この 
ようなが態になれば， SX - WINDOW 上で 
動作する プログラムの 作成は，ぃまよりも 
ずっと楽になるに違ぃありません。 

ただ，をの場合でら，システムの侧では 
なにをしてぃぃかわからなぃウィンドウの 
アップデート（書き換え）化理だけは，プ 
ログラムの側で負粗するのもやむを得なぃ 
でしよう。 

g これからの SX-WINDOW 

コンパイラや make などの統合剛発環境 
の充実，複雑なプログラムからの解放など， 
これからの SX - WINDOW じ望むことは非 
常にたくさんあります。しかし，各種のフ 
リ ーソフ トがホットで発表され続けてぃる 
だけでなく，開発元のシャープからもエデ 
ィタや Easy Paint い、ったアプリケーシヨ 
ンが発表がされるなど，ゅっくりながらも 
着実な進歩を遂げてきてぃる SX-WINDOW 
ですから，どのような希望（あるぃは夢） 

もぃつかは実現されると信じてぃます。 

さて，話は変わります力5'，現実的な問題 
としては，早くリソー スエ ディ タを 発表し 
てほしぃと思ぃます。をれが不可能ならば 
リ ソースファイルの 形式だけでら公關して 
くれないものでしよう力，（自作しようにも 
作れない）。 
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SX - WINDOWO )^ 


ウインドウプログラムへの招符 

SX アプケーミ 




Isnigami Tatsuya 


「使えば天国，作れば地獄」 

Window 二「窓」，作る人： Window 二「壁」」 
I ：力、いわれる WINDOW システムです力;'， 
Human 上でのプログラミングに比べて，し、 
ったいどこがどのように「地獄」であり， 
「壁」であるのでしようか？ 

白鳥は華麗な';永ぎを見せても，をの水面 
下では大変な努力をしているをうです。を 
の努力を知ってこを，本来の白鳥の美しさ 
を知ることができるのです，と，知った力， 
ぶって，今回は編集部のなかでも比較的 S 
X ネルじ、者である私が， SX プログラミングの 
ネルじ、者と同じ視点からホいでいる白鳥をひ 
っくり返して SX - WINDOW 上アプリケー 
シヨンの観賞法を探っていきたいし恐いま 
す。 

なゎ，この記事では，なるべく概念的な 
話をするつもりなので，具体例がほしい方 
は，中蘇氏の述鹏記事や付録ディスクのプ 
ログラムをのぞいてみてください。また， 
一部，適切とはいえないような表現があり 
ます力ず，入門記事ということでお逃してく 
ださい。 

注）ここでいう初と、者とは，お低限 C 言語 
の基礎を理解している 「 SX - WINDOW プ 
ログラミングの」ネルじ、者のことです。 

■ cmi 酌)復習と臟作〇 

現在， SX - WINDOW 上のアプリケーシ 
ヨンを作成するには， C 言語を使う力’マシ 
ン語でプログラミングを巧うかの2種類が 
あります。ほ力，にもあるにはあるのですカミ， 
一般性がないのでここでは無視します。 

また，私が MC 68000のマシン語をよく知 
らないのと，マシン語で説け巧をしだすとや 
やこしくなり，結局は「わかる人にはわか 
る」^いうことにもなりかねないので，こ 
こでは C 言語を用いて説明します。 C 言語に 
ついて説明する機をではないので，読者の 
皆さんはある程废 C 言語について知ってい 
る扛のとして話を巡めさせてもらいます。 





「難しい」といライメージの強いウインドウアプリケーション 
のプログラミング。面倒な処理がをいのでずが基本的な部分を 
用意ずれば意外と単純なちのでず。巧録として必要おお限の 
SX コールちまとめてみました。 


もっとも C 言語のエキスパートである必要 
はなく，とりあえず，構造体，インクルー 
ドフ アイ ル， auto 変数 L static 変数の区別， 
をして，^わり一'遍の义法が'わかっていれ 
ば十分です。 

逆に，これらの知識とある程度のプログ 
ラミング七ンスがないと SX アプリの作成 
はつらいものがあります。をうをう，気持 
ちの準備のほかにも，ハードディスクや4 
M バイトり[上のメモリ，をして，1991年1 
巧号の特別付録「證贊新年 P 民 0-68 K 」 が必 
嬰!：なります。 

I ィベントドリブン 

Oh 议にはあまり見かけませんが， DOS 関 
がの雑誌では，よくグラフィツク揣写と力，， 
宵源ドライバなどの関数パツケージの広告 
を見かけます。どうせ，をのようなシステ 
ムよりのプログラムは誰が書いても同じな 
のだから，をのプログラムを外部から買っ 
てきて，プログラマはらっ！:創造的な仕事 
をしよう，という発怨なのでしょう。 

マウスのボタンカす押されたのを感知する 
と力，，ウィンドウの大きさを変更するなど 
のプログラムは誰が書いて^，だいたい同 
じようなサブルーチンになります。をこで， 
SX - WINDOW でも，このような単調なサ 
ブルーチンはあらかじめシステム侧に組み 
込んでしまい，アプリケーションプログラ 
マは「マウスのボタンが'押された」あとの 
ことのみを考えればよいようになっていま 
す。つまり，システムにがしてなに力，化ホ 
事があった場合，をの感知はシステムが斤 
し、 「をのときどうする力>」のみをアプリケ 
ーションプログラマが考えればよいように 
なっています。 

諷は変わります力《，ごく正直に設計され 
たマルチタスクシステム上で，「15パズル」 
とをの他のウィンドウが同時に關かれてい 
る場合を考えてみてください。たぶん，ほ 

んどの I !牽間を「15パズル」は，自分のウ 


ィン ドウに対して，キーボードが押される 
のを，まだかまだかと首を長くして待って 
いるこ^でしよう。 

つまり， MPU はタスクが「15 パズル」 に 
切り替えられると，ほとんどの时:|削をキー 
ボードの入力待ちループで费していること 
になります。もし，あなたが留守中の友達 
に電請をかけてしまったとき，1分わきに 
電請をかけるでしょう力，？ たぶん，留守 
巧電話などに，佩ったらこちらにお話をく 
れるように吹き込んでわくでしょう。これ 
と同じように， SX - WINDOW でも，タスク 
が'毎回キーボードカミネがされているかを（稍 
祕的じ）調べるのではなく，キーボードが 
押されたらタスクが（消極的じ）呼び化さ 
れるという方法を採用しています。こうす 
れば，キーボードの入ブ J 荷ちループで畔問 
を浪赞するということが解除できます。 

キーボードが押されるなどのようじ，シ 
ステムに とってなんらかのきっかけになる 
ような化米事をイベントと呼び，イベント 
をきっ力、けとして システム を駆動するやり 
方をイベントドリブン方式いいます。こ 
のイベントドリブン方式によって， SX - 
WINDOW ではプログラミングの容易性， 
畔 I {到の有効活用を実現しています。 

I こんじちは世界！ 

まず， C 言語でいちばん初めに普くプロ 
グラム t いえば（实隙にやったかどうかは 
別として）通例的に「画而に "Hello World 
り"と表示する」プログラムでしょう。これ 
は， U 下のように C 言語を知っていれば誰 
でも組めるほど俯単なプログラムです。 
main ( ) { 

print が ‘ Hello World 牌 n "); 

} 

さて， SX - WINDOW で同じことをやろ 
うとするしちょっと事態が変わってきま 
す。 Oh ! X 1991 年2巧号でのが旧敝幸氏じよ 
るプログラムを参考に概筑すると（氏のプ 
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こんじちは世界！ 


ログラムの143巧〜230斤までを除く ぃ，ざ 
っ11230斤に及びます。もちろん，コメント 
や空白斤も含まれてぃるので，をの分を取 
り除ぃて考えなければなりません力す，どう 
低く見積もってもこの勝負，3斤対100斤く、' 
らぃにはなってしまぃをうです。この差は 
ぃったぃどこから生じてくるのでしよう 
か？ 

SX-WINDOW 上のプログラムには，「独 
自のウィンドウを開ぃて，をの中で動作を 
斤う」とぃう決まりがあります。当が，を 
のウィンドウは SX の流儀に従ってぃなけ 
ればならず，ウィンドウの移動やリサイズ， 
をして場合によってはアイ コン 化や コント 
ロールメニュー も サポートしてぃなければ 
なりません。 

これに対し Human 上でのプログラムは 
こんなこ t はできません。つまり，勵面に 
文字列を表示することだけを考えてやれば 
よぃのです。 

ただの「画面に "Hello World !!" と表 
示する」プログラムでさえ，こんなにも（付 
加的な）機能に差があるのです。をして， 
をの差をどうぃう差としてウィンドウ上で 
実現するかとぃう情報は（実現しなぃ t ぃ 
うのもひつの情報ですが)，やっぱりプロ 
グラマが コン ピュ ータに 教えてやらねばな 
りません。結局，この情報量の差が，3行 
対100巧-になってしまうのです。 

しかし，3斤が100斤とぃっても，をれほ 
ど恐れることはありません。どのプログラ 
ムもたぃてぃは，左のボタンが押されたら 
— リスト！ 

drawWindow い 
{ 

point_t loc; 

loc.p. X = 40; 

loc.p.y 三 6; 

GMSetGraph((graph*)winPtr )； 

GMPenMode(G_BACK|G_PSET); 

GMFil IRect ( &.updRect )； 

GMPenMode(G_FORE|G_PSET )； 

GMFontKind(G_ROM24); 

GMMove(loc )； 

GMDrawStrZi"Hello World !!"); 

J 


移動もしくはリサイズで，右のボタンが押 
されたらコントロールメニューを表示する， 
というように SX の;荒儀に’沿っています。ど 
の プログラム でも同じような機能になりま 
すので，一度作ってしまえば，あ t はをの 
脚数を使いまわしてしまえばよいのです。 

幸いなことに，本誌の読者には中森章氏 
による「良い子のための SX - WINDOW 入 
巧」という連載記事があります（最近は， 
あまり見てないなあ……)〇この記事中で 
は，使い圃せるような関数の集大成 L して， 
非常に完成度の高いスケルトン（骨格）プ 
ログラムが掲載されています（中森さん， 
今度はテキストマンの解説よろしくわ願い 
します。へこへこ）。 

■ 「良し、が) SX-WinclowAP 帥脉ミ 

の ji は，なるべく機能的に近いサンプル 
をということで，1991年2巧号の記事との 
比較を巧いました。しかしスケルトンが 
して用いるときの完成度や，バックナンパ' 
一のを摩の闡係から，ここでは中森孽氏の 
連載記事「良い子のための SX - Window 入 
巧」で紹介されているスケルトンプログラ 
ムの利用法を考えてみましよう。皆さん， 

わ手元に1991年10巧号の準備はよろしいで 
しよう力、。今回は，リスト1 (10 巧号の）の 
みで結構です。 

このプログラムは，完全な スケルトン プ 
ログラムではなく， マウスカーソルを 変更 
するための サブルーチン が随所に埋め达ま 
れています。まず，これらの削除を斤いま 
す。 

•今回は マウスカーソルを 変更するような 
ことは斤わないので，構造体 TXcsr 関係の 
宣言はカットしてわきます。77斤〜94行を 
削除。 

•左の マウス ボタンでの機能には， クロー 
ズしか持たせないので，をの他の処理は入 
りません。また， グロー ボタンが操作され 
るようなこともないのですカ ミ，スケルトン 
ということでここの部分は取ってわきまし 
ょう。367斤〜386斤を削除。 

U 上のような変更で完全なスケルトンプ 
ログラムになりました。このプログラムは， 
今後， SX アプリケーシヨンを作成しよう t 
する際に，±台となるプログラムですから， 
このが態のまま1本取ってわいたほうがよ 
いでしよう。 

次に，ウインドウサイズ'やタイトルなど 
の変更を巧います。 

•アイコン時の横サイズを250に変更 
19 #define ICON_WIDTH 250 


•ウィンドウサイズを横250，縦30に変更 

25 : #define WINWIDTH 250 

26 : #define WINHIGHT 30 
•タイトルを変更してゎきましよう。タイ 
トルなんてなんでもいいのです力す，"こんじ 
ちは世界’’とでもしてゎきましよう（我な 
がら情けないタイトル）。 

27 : # define WINTITLE "¥016こん 
にちは世界" 

•タイトルを変更するし自動的にメニュ 
一変更しなければならなくなります。 

32 : #define MNLIST "¥0¥0¥027こ 
んにちは世界について¥0¥0¥013アイコン 

バ 

• ついでに， ダイアログメッ七ージも変更 
してゎきましよう。 

562 : ‘‘¥001¥026こんにちは化巧を表 
示する’’ 

いったいなんのメッセージかわからない 
人は，1991年10巧号を見てください。 

参この プログラムではコント ロールスイッ 
チを使わないので， la 下の変更を巧います。 
240 : ctrlFlag = FALSE ; 

最後に，画面に文字列を表示するための 
サブルーチンを追加して完成です。 

•元のプログラム172巧〜209斤の間数 
drawWindow を削除。闕数 drawWindow 
(文字どぉり，ウィンドウ画面内に揣写を斤 
う闕数）力す，今回の主役です。当が，今回 
の目的に合わせて作り直します。リスト1 
に示す閱数に替えてください。 

•このプログラムは，ただ，ウインドウの 
中に文字列を表示するだけのものです。よ 
って，アイドルイベント（サインをと力’， 
摇手をなどではなくて，システムになにも 
起こっていない^きのイベント）時にはや 
ることがありません。311斤〜3 41行•を U 下 
のように変更します。 
procIDLE ( ) { 

return ( FLASE ); 

} 

これで，「画面に "Hello World !!" と表 
示する」プログラムができました。どうで 
す？ スケルトン プログラムがあれば，簡 
単でしよ。 

国ミ顧点 

軽いノリで説明してきました力《，私も， 
あのドキュメントをあっさり t 解読できた 
わけではありません。いく つか、 SX アプリ 
ケーシヨンを作成するうえでつまずいた概 
念が化てきましたので，簡単に紹介してわ 
きます。 
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• メモリハンドル 

SX - WINDOW は，ぃうまでもなくマル 
チタスクウインドウシステムです。複数の 
タスクと呼ばれるプログラムカ';，たった1 
個の MPU と一連のメモリ空間とを使って 
動作してぃます。これらのタスクの中には 
多愚のメモリエリアを必要とするものらあ 
り，をれが必要になると， SX のシステムの 
なかでも特にメモリ関係の化理をネ旦当して 
ぃる「メモリマン」にわうかがぃを立てて 
自分の使ってよぃメモリ領域を確保しても 
らぃます。をして，不必要になる i ： 「メモ 
リマン」じ「ありがとね」とぃって，メモ 
リ領域を破棄してもらぃます（つまり，ほ 
かのタスクで使えるようじしてもらう）。 

さて，このような動作をウインドウを剛 
ぃたり削じたりするごとにやってぃると， 
ぃつの間に力‘メモリの使用状況は図 1.1 の 
ようにぎたぎたになってしまぃます。 

SX - WINDOW 上で「プロ七ス情報」をド 
ラッグするし「メモリ空き容量」と「メモ 
リ速続空き容量」と2種類の「メモリ空き 
を愚」が報告されますね。これは，前をが 
純がに使ってぃなぃメモリブロックの総和 
を，後者が使ってぃなぃメモリブロックの 
なかでも殻大のものを報告してぃるのです。 
つまり，両者の差が図 1.1 にあるような「メ 
モリ領域の隙間」になるのです。 

をして，メモリ空間が隙間だらけになる 
し「メモリ連続空き容量」が減少してしま 
ぃます。やがて，減少しずぎて，ある大き 
さの連続したメモリブロックが確保できな 
くなってしまぃます。ハード的にメモリが 
不足してぃるのであればあきらめらつきま 
すカミ，メモリブロックの確保のしかたがち 
ょっと悪かったために，確保できるはずの 
メモリブロックが確保できなぃとぃうのは 
もったぃなぃ話です。 

をこで，考えられたのがメモリコンパク 
ションい乎ばれる機能です。これは，メモ 
リの隙間がある程度たまってくるし図 1.2 
のように 「えぃ やっ！ J とメモリ ブロック 
を詰めて「メモリ連続空き容量」を目一杯 
確保できるようにする機能です。 

このコンパクションの際，メモリブロッ 
クのな力，には，「ど一しても移動させられち 
ゃ駄目」とだだをこねる奴や，逆に「をん 
なに困ってぃるのなら，もう俺は消えてや 
るよ」とぃう寃大な奴もぃるのです力;'，こ 
れらは例外的な存在ですので，ここでは夕 
スクが確保したメモリブロックはコンパク 
ションによって移動するもの^して考えま 
ず。 

また，このコンパクションはネ贵極的に巧- 


う 必要はあり ません。 SX のシステムカミ， I 暇 
を見つけては勝手に巧ってくれます。どう 
いうときにシステムが暇か！：いうのは，付 
録ディスクのリファレンス中，をマニュア 
ルの関数の説明で「コンパクションが発生 
する可能性があります」と醬力’れている力、 
巧かでわかります。 

しこのようじ SX - WINDOW では，メモ 
リブロックの位置がこ^あるごとじ移動し 
てしまいます。をこで， t あるメモリを指* 
示する機能として，ポインタの化わりにメ 
モリに収められた情報を管理する方法とし 
てメモリ ハンドル という慨念が使用されて 
います。 

私（メモリの内容の例だと思ってくださ 
い）の住所（ァドレス）は都内某所ですが， 
よく引っ越し（コンパクション）をします。 
で，せっかく読者の皆さんが「石上達化に 
励ましのわ便りを書こう！」（笑）し思って 
も，をの住所（実効アドレス）に私がいる 
とは限りませので，宛先がわかりません。 

t ころが，私は引っ越すたびに編集部（メ 
モリ ハンドルに 相当） に 報告していますの 
で，手紙を出す直前に（メモリァクセスす 
る直前に），編集部に私の住所を閒い合わせ 
てからなら手紙を投頗できるのです（編集 
注：筆者の個人的な情報は公郎)していませ 
ん)。 

C 言語でいうし 
char 本 ptr ; 

strcpy("Hello World !!¥ n ", ptr ); 

は，メモリポインタ ptr で示されるメモリ空 
間に，直接，文字列を転送し， 
char 本* Hdl ; 
strcpy(’’Hello World 図1 
牌 n ", * Hdl ); 

は，メモリ ハンドル Hdl に 
まずわうかが'いを立て，を 
して文字列を転送すべきメ 
モリ空間のアドレスを教え 
てもらい，をのメモリ空間 
に文字列の較送を巧います。 

両方の変数の宣言の方法を 
見比べてください。後者の 
宣言は， 

char * (* Hdl ); 

と同じことですよね。実は 
ハンドルというのは「ポイ 
ンタ への ポインタ」だった 
のです。 

垂リエントラント 

普通に考えるしひとつ 
のウインドウじひとつのプ 
ログラムあり， なのですが， 


特殊な場なとして，同一のタスクがお数個 
開かれていた場合を考えましよう。ちろ 
ん，ひとつのウインドウごとに，ひ！：つの 
プログラムを起動してもよいのです力;'，こ 
れらのプログラムコードはまったく同じも 
のです。ただ，プログラムの配蘆されてい 
るアドレスが異なるだけです。 

これは，メモリが i 兄の緊迫している 
X 68000 にわいては，もったいないわ化け発 
生注意報らのの事態でず。できることなら 
ば，同じプログラムで複数のタスクに対応 
させたいもの T '' す。 

このをかをなんとかクリアできたのを 
OBJ 民型プログラムと呼び，残念ながらク 
リアできなかったものを OBJC 型プログラ 
ムい乎びます。さらに軟弱なことに（とい 
う力’，諸々の事情により），一度に複数奠巧 
できないプログラムを 0 B J 0 型プログラム 
i ： 呼びます。軟弱な例ではありませんが， 
hi 本語入: / j を巧う henwin . x は複数同時に 
実斤させてむ意味がないので， OBJO 型の 
プログラムです。 

さて，の《上のようにプログラムの々-類が 
あるのです力 S '， SX の作法 i ： しては，特別な 
事態が生じない限りプログラムは OBJR 型 
にすべし，ということになっています。 C 言 
語でこのようなプログラムを作成するとき， 
いもばんの問題点は「グローバル変数が使 
えない」，このひと言にがきるでしよう。 

たえば， 
int cnt ; 
main ( ) { 

for(cnt = 0 ; cnt く 二 10 ; cnH -+) 


図し 


散らばったメモリ状態 


因し 2 コンパクションを 
巧ったあとのメモリが態 
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printf (" cnt =& d ¥ rr , cnt ); 

} 

t いうプログラムを，なんとかうまくアレ 
ンジして SX 上に載せたとしましよう。と 
ころ力;'，このタスクを複数一度にをらせる 
とじ I 下のような現象が生じてしまいます。 

1) タスク1でとりあえず， 0から2まで 
を表示する。 

2) ここで，タスクの切り替えが起こり夕 
スク2が起動される。 

3) タスク2では，変数 cnt に0を代入し0 
から1までを表示する（なにかのが子で， 
タスクごとに割り当てられる作業盘が嘗わ 
ってしまうのは日常茶飯事)。 

4) ここで，タスクの切り替えが起こり夕 
スク1が起動される。 

5) タスク1では3から表示をしなければ 
いけないのだが，タスク2の影響があって 
2から表示を開始してしまう。 

これは，タスクし2で変数 cnt の衝突が 
起こってしまったためです。 

これの解決法として， 

1) グローバル変数を使わない。 

2) OBJ 民型のプログラムにするのをあき 
らめてしまう。 

3) グローバル変数を構造体としてひとま 
とめじし，をの構造体のアドレスを各関数 
で共用する。 

などがあります。 

1) の方法では，プログラムの種類や構造 
力;'極端に制限されてしまいます。あまり， 
実用が J t はいいがたいでしよう。「良い子の 
ための SX-Window 入門」や付録デイスク 
に入っていたサンプルディスクでは， 2) の 
方法を使っています。これは，説明のため 
じできるだけプログラムをシンプルじしな 
ければならないためで，実用プログラムで 
これを巧うこ t はあまり感心しません。 
1991年2巧号のが田氏の記事では， 3) の方 

SX 日 AS に(仮称) cy まいったし、？ 

今回の特集で画面写真のなかに " SXBASIC " と 
いうウィンドウが見えます。まど 「 C 言語のよう 
な Pascal のような言語」がを低限の言語仕様で 
動くというだけのものですが，「レジスタじイ直を 
入れる」， 「 A ラインファンクシヨンを起動する J 
といった超低レペル処理をサポートしています 
のでやりようじよってはなんでもできるはず 
……なのです。 

本文でも書いているようじ，ウインドウプロ 
グラムでは誰かが面倒な部みを作っていかなけ 
ればなりません。処理系はそのうちな開できる 
と思いますが，とりあえず，タイニー言語とい 
うことでユーザー関数（およびメインルーチン） 

の充実に期待しましよう。 


法を用いてました。これは言葉で説明する 
とかえってややこしくなるので，プログラ 
ム 中から エッ七ンス だけを取り化して，復 
習していくこきにしましょう。 

まず，プログラムの冒頭で 
typedef struct { 
window *winptr ; 

BOOLEAN activeflag ; 
rect winsize ; 
tsevent eventrec ; 

} GVAL ; 

と，本来ならグローバル変数にしてしまう 
べき変数をひとまとめにして， GVALt い 
う構造体を作成します。 

ここで， window と力， rect , tsevent などと 
いう宣言が化てきます力す，これは SX-WIN 
DOW のプログラムを作るために必要な変 
数の型です。イ寸録ディスクじ収録されてい 
たイン クルー ドフ アイル sxdef.h の 中で を 
義されていますので，中身が気になる人は 
のぞいてみてください。をうでない人は， 
次へ巧きましょう。 

main 関数の始まりでは， 

GVAL gval ; 

t 宣言しているのがわかります。これなら 
ば， GVAL 型の構造体変数 gval は， main 関 
数が呼び出されるごとに（それぞれ別の位 
置の），メモリ上に確保されますので，リエ 
ントラントな OBJ 民型のプログラムが書け 
をうです。次に， 
if (! init (& gval )) 

term (& gval , 巨 X し TFAILU 民 E ); 

しプログラムの初期化を斤い （ init () 関 
数)，もしをれに失敗したらプログラムを終 
了します （ term ( )1 約数)。呼び化される侧の 
関数，た！：えば init () を見てみるし 
init(GVAL * gp ) { 

と，パラメータを宣言しています。こうす 
ることによって， main () で確保された auto 
型口ーカル変数 gval を I 划数 init でも共有す 
るこ t ができるようになります。 

もし， init から呼び化される孫受け闊数 
があってら，同じような脚数コールを行え 
ば大元の関数 main と同じ変数を共有する 
ことができるようになります。 

ただし，この方法を使うし関数を呼び 
出すごとに，変数 gp のアドレスを呼び出さ 
れる側の関数に教えなければなりませんの 
で，結果としてパラメータが常にひとつ余 
計に増えてしまいます。これは，見た目が 
巧くなるほかにも関数コールの才ーバ^ 
ッドが重くなるという欠点そ持っています。 

じ I 上は XC を用いてプログラムを關発す 
るときのわ話でした力す， SX のシステムで 


は，同じタスクには， a 5 レジスタに同一の 
値を保存してわく I :いう性質がありますの 
で， gcc を持っている場合には， 

register GVAL * gp asm (" a 5"); 

/* 大域変数モドキへのポインタ*/ 
とで^冒頭で宣言すれば，あとはグローバ 
ル変数（モドキ）へのアクセスは変数名の 
頭に" gp-〉"t 4文字足せばよいだけにな 
ります。 

例） gp - > activeflag = YES ; 

gcc をもってすれば，リエントラントな 
んてこんな備単に実現できてしまいますの 
で，皆さんもなるベく OBJ 民型のプログラ 
ムを作成するようにしましよう。 

■ I 最樹こ 

「ジーザス II 」 という ゲーム があります。 
なんでら原作はグラフィック画面を640 X 
200, 8色の解像度しか持たない PC -8801 で 
作ったをうです。多くの人たちは，ちよっ 
とねえ，と感じたようです力';，私は逆によ 
くやってくれたと思いました。水墨画をに 
向かって「世の中には絵の具というらのが 
あるのだから，それを使ってカラーの絵を 
揃きなさい」という人がいるでしよう力、。 
同様に， 「ジーザス I しは，自ら640 X 200， 

8色という限られた世界を作り上げて，を 
の中で勝負をかけたのでしよう。 

削造的な活動を巧ぉう t ずるとき，必ず 
なんらかの制限にぶつかります。この制限 
事て頁をそっくり回避してしまう力，，をれと 
も正面から取り組み，それを テーマと して 
捉らえるかは人にもよるでしよう。ただし 
後者には前者にはわからないような一歩上 
の視点から，物事をながめることができる 
ようになりまず。 

同様に， SX - WINDOW 上でプログラミ 
ングをするためには，かなりの数の制限事 
て頁があります。では，これらの制限事て頁を 
克服するためにはなじをしたらよいでしよ 
うか？とりあえず，なにかプログラムを作 
ってみてください。最初のうちは簡単なも 
のから始めます。をれこを，圃雨に ‘‘ Hello 
World !!" と表示するプログラムでもよい 
でしよう。をして，なにか閒趨点に当たっ 
たら，他人の作ったプログラムを見てみま 
しよう。をの作者もきっと同じような問題 
点にぶつかっているはずです。をの解決方 
法をプログラム中から，見事おき出せれば， 
しめたらのです。このような作業を地道に 
繰り返せば，きっと化は見えてきます。光 
が見えたら……， 「 Oh ! X 」 はいつでもあなた 
のお稿を待っています。 
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コントロール 7 ン (Control Man) 

参 control * * CMOpen(window * Window, 
rect 本 bounds, し ASCII 来 title, int visible, int 
value, int min, int max, int ID, long user); 
返り値 0 のときはエラーが発生しています。 
errno のエラーコードを參照してく ださい。 
コール $A 289 

搪能 コントロールを作成します。 

説明 Window はコントロールを書くウィン 
ドウを指定します。 

bounds はコントロールの大きさと位涯をネ旨 
定します。 Window 上の口ーカル座標で指定しま 
す。 

title はコントロールのタイトルを指をしま 
す。コントロールじよっては無視されます。 

visible は描画許可スイッチで，真 （ 0 が外） 

で許可します。ただし visible が描画許可状態で 
も実際には含かれません。 CMDrawQ / CMDraw 
One() を実斤してくた•さし、。 

value は一 32768 〜 32767 の値を取ります。コ 
ントロールの初期値です。 
min は WORD で va 山 e の最小値の初期値です。 
max は WORD で value の最大値の初期値です。 

ID は resourcelD です。 16 倍してくた•さい。 
user は cUser の初期値です。 

く compact > が発生します。 

resource ID 

0 標準ボタン 

1 セレクトボタン 

2 オルターネイトボタン 
19 スライドボリユーム 
20 アップダウンボタン 

64 スクロールバー（横，ウィンドウ用） 
65 スクロールバー（縦，ウィンドウ用） 

66 スクロールバー（横） 

67 スクロールバー（縱） 

♦int CMDispose(control * * Control); 

返り値 0のときはエラーが発生しています。 
errno じエラーコードを参照してください。 

コール $A 28 A 

機能 指定のコントロールを削除します。 

説明 このコントロールに関連したすべての 
メモリを解がします。さらにコントロールリス 
トカ、ら外し，ウィンドウ上に表示されているな 
ら消し去ります。 

< compact > が発生します。 

• int CMValueGet(control 本 * Control); 
返り値 control value が返ります。 value は下位 
WORD じ入ります。したがって int の負数が入っ 
ているときはエラーコードを示します。 

コール $A 291 

機能指定のコントロールの値を読み出しま 
す。 

♦ int CMDraw(window * Window); 

返り値お了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A 28 E 

機能 指定のウィンドウじせ属するすぺての 

コントロールを描画します。 

説明 不可視属性のものは描画しません。 

CMShowO をイまってください。 

< compact > が発生します。 

ダイアログマン （ Dial □ 良 Man) 

•dialog 本 DMOpen(dialog * Dialog, rect * 
bounds, LASCII ホ title, int visbie, int wDefID, 
window 本 behind, int cBox, long taskID, 
dlglList * * ditems); 

返り値 0 のときはエラーが発生しています。 
errno じエラーコードを参照してください。 
コール $A 2 C 3 

機能 ダイアログウィンドウを作成します。 

説明 Dialog が 0 のときメモリマンを使って 


メモリを確保します。 

口ーカル変数としてスタックなどじデータお 
造を確巧した場合は，そのアドレスを巧してく 
ピさい。 

bounds, title, visible, wDefID, behind, cBox, 
ね skID は WMOpenQ とまったく同じものです。そ 
のまま WMOpenQ じ;をされます。 
ditems は dIgIList への handle です。 

< compact >が発生します。 

•int DMDispose(dialog * Dialog); 

返り値終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合は エラー です。 

コール $A2C 目 

機能 ダイアログウィンドウを消去します。 
説明 DMOpen(DMRefer) で確保したメモリ 
を解がし，指定の dialog をウインドウリストか 
ら削除します。もし画面に表示されているなら 
画面より消去します。 

DMOpen(DMRefer) で Dialog じ 0 を指をした 
ときに使用してくピさい。 

< compact >が発生します。 

♦int DMControl(void ( * proc)()); 

返り値アイテム番号が返ります。終了コード 
が負の場合はエラーです。 

コール $A2C7 

機能 ダイアログのアイテムのをけ答えをし 
ます。 

説明 帰還属性を持つアイテムが押されるま 

でアイテムの制御をします。 

proc は DMControlQ が受け取ったイベントを 
変更または無巧させるためのフイルタへの 
pointer です。フィルタ関数川 ter(dialog * Dialog, 
event *ev) 内では ev を変更します。 

< compact >が発生します。 

參 int DI\/IBeep(int count); 

返り値負の場合はエラーです。 

コール $A2D7 

説明 beep 音を count — I 回鳴らします。 

♦int DM 巳 rror(int mode, char * String); 
返り値アイテム番号が返ります。ボタン番号 
はぶ側のボタンから I，2 です。 

終了コードが負の場合はエラーです。 

コール $A2F6 

機能 簡易エラーメッセージ用ダイアログを 
開きます。 

説明 mode はが下のようなビットフラグじ 
なります。 _ 

xnnnnnxx_nnnnnnnn 標示ボタン 

I — I 確認 

—— 4 はし、/いいえ 

5 登録/終了 

6 実行/取消 

- 7 継続/中止 

黄色=日/ホを= I 
顔= I 

アニメ （F I クラッシュ） 

String は巧告または エラーメッセー ジを指 ま 
してくださし、。また，あまり I 斤が長すぎると 
表示しきれませんので $0 d を適当に入れてく 
ださい。 

< compact >が発生します。 

イベントマン （Event Man) 

参 unsigned long EMD 口 ickGet(void); 

返り値ダブルクリック基準時間が返ります。 
コール $A0B0 

機能 ダブルクリックの基準時間を読み出し 

ます。 

説明 ダブルクリックの判定はアプリーケー 

シヨンが斤います。 

♦int EM_Still(void); 

コール $A 0 AA 

機能 マウスの左ボタンが巧されたままじ 

なっていれば寅を返します。 


EMMSLoc(void); 

返り値上位 WORD じ水平，下位 WORD じ垂 
直方向の座標が返ります。 

コール $A 0 A 7 

機能 マウスの座標を返します。たピしカレ 

ントポートじよるローカル座標です。 
♦unsigned long EMSysTime(void); 

コー ル $A 0 AF 

機能 現在のシステ厶時間を返します。単位 

は1/100秒です。 

グラフマン （Graph Man ) 

参 int GMOpenGraph(int scrKind, graph * 
graphPtr); 

返り値エラーコードが返ります。 

コール $A 12 D 

機能 < graph >を新しく設定します。 

説明 指定されたく graph 〉 を指定の< 
screen type > で初期化し ， 〈current graph >じ 
セツトします。 < bitmap > のためのメモリがく 
pointer >として確保されます。 

内部処理で GMInitGraphQ, GMInitBitmapO が呼 
び出されます。 

必要なメモリが確保できない場合，エラーと 
なります。 

scrKind の値はが下のとわりです。 

0 < text type > 

I < graphic type > 

graphPtr は疑慨 < pointer > が使用可能です。 

< compact >が発生します。 

参 int GMCIoseGraph(graph * graphPtr); 
返り値エラーコードが返ります。 

コール $A 12 E 

機能 く graph 〉 が使用しているメモリを解 
がします。 

説明 指まされたく graph >の中の <bit 
map >, < v に ibie region〉，<clip region 〉 などの 
占めるメモリを解がします。もし< graph >自 
かが< pointer >などでメモリに確保されてい 
た場合，自みで解が処理を行う必要があります。 

graphPtr は疑似 < pointer 〉がイま用巧能です。 
♦int GMSetGraph(graph * graphPtr); 

返り値 エラーコー ドが返ります。 

コール $A 131 

機能 < current graph > をセットします。 
説明 ネ旨定された <graph > を 〈current 

graph > じセツトします。 

g 口 phPtr は疑似 < pointer > が使用可能です。 

参 int GMAPage(int aPage); 

返り値それまでの < access page >が返りま 
す。 

コール $A 149 

機能 〈current bitmap 〉 の < access page> 
をセットする 

説明 〈current graph 〉 中の < b け map > 

の < access page >をを要します。 

< current bitmap > (J < text type > でなくて 
はいけません。 

< gScript > への記録を行います。 

< screen type > の確認は巧ってません。 

♦int GMDrawStrZ(char * strZPtr); 

返り値エラーコードが返ります。 

コール $A 192 

機能 <ASCHZ> 文字列を描画します。 

説明 < current graph > の <pen location > 
の位雷から <ASCIIZ> 文字列を描画します。 
<font kind〉，<font face>, <font mode>, < 
font size>, <fore ground color〉，<back ground 
color> が参照されます。 
strZPtr は疑似 〈 pointer 〉 が f ま用巧能です。 

< compact > が発をします。 

< gScript > への記録を行います。 

参 int GMFontMode(int mode); 

返り値エラーコードが返ります。 

コール $A 18 D 

機能 < fontmode > をセットします。 


参 int 
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説明 〈current graph 〉 の <font mode > を 
設定します。 

< compact >が発生します。 

< gScript >への記録を斤います。 

<font mode 〉 の値をが下に示します。 

0 < pset > 

1 < and > 

2 < or > 

3 < xor > 

4 < npset > 

5 < nand > 

6 < nor > 

7 < nxor > 

•int GMLocalToGlobal(point_t pt); 

返り値く global 座標 > が返り i す。 

コール $ A 13 E 

お能 < local 座標> から 〈 global 座標> じ 

巧換 I ます 

説明 与えられた< local 座標> をく current 
graph >上のく global 座標> じ変換します。 
♦int GMGIobalToLocal(point_t pt )： 

返り値 < local 座標> が返ります。 

コール $A 13 F 

機能 〈 global 座標> から< local 座標> じ 
変換します。 

説明 与えられた <global 座標 > を <cur 
rent graph >上の< local 座標 > じ変換します。 
垂 void GMMove(point_t pt); 

コール $A 16 E 

機能 < pen location 〉 を変更します。 

説明 指定したく point 〉 じ < pen location > 
を移動させます。 

pt は 〈 local 座標系> の< point 〉 です。 

参 int GMPtlnRect(rect 木 rectPtr, point_t 
pt); 

返り値結果の状態を示す値が返ります。 
コール $A 156 

機能 < point 〉 が < rec ね ngle > 内かどうか 

調べます。 

説明 指定された< point 〉 が< rectangle > 

内じあるかどうかを調べます。 
rectPtr は疑似< pointer >が使用可能です。 
ここで < rec ね ngle > 内とはが下のようじ定 
をされます。 

pt を ( x . y ), < rectangle 〉を ( It . tp ), (けが）とす 
る場 口， 

けミ X < rt 
tp 含 y < bt 

の式が両方とも成立するとき。 

メモリマン （Memory Man) 

參 handle MMChHdlNew(long Isize); 

コール $A 021 

機能 カレント < heap > からく relocatable 

block >を割り付ける。 

説明 MMHdINew し curHeap ) を実行する。成な! 

ならく handle >を返す。失敗なら N 1しを返す。 

< compact >を起こす。 

♦pointer MMChPtrNew(long Isize); 
コール $ A 0 l E 

機能 カレント < heap > から <nonrelocata 

ble block > を害リりが■ける。 

説明 MMPtrNew し curHeap , Isize ) を実巧す 

る。成王力ならく pointer 〉 を返す。失敗なら NIL 
を返す。 

く compact 〉 を起こす。 

参 int MMHdlDispose(handle hdl); 

コール $A 038 

機能 < handle 〉 を解巧する。 

MMHdlDisposeQ は例外的に引数に NIL を認め 
る。このとき MMHdIDisposeO はな【こもしな 
い。 

常じ Success を返す。 

♦int MMPtrDispose(pointer ptr); 

コール $A 02 F 

説明 < pointer 〉 を解がする。 

MMPtrDisposeO は例外的に引数に NIL を認め 
る。このとき MMPtrDisposeO はなじもしない。 
常に Success を返す。 


乂ニューマン （Menu Man) 

♦int MNSelect(menu ホ * Menu, point_t 
pt )； 

返り値選択されたメニューアイテム番号 
エラー コード（負のと き）。 

コール $A 268 

機能 メニューを表示し，マウスの右ボタン 
が離されるまでマウスを追いかけて，メニュー 
アイテムをセレクトします。 

説明 がはちボタンが押されたマウス座標 
です 

メニューアイテム番号は， mData の直後に香 
かれたものが I です。 0 はなじも選択されな 
かったことを示します C 

タスクマン (Task Man) 

•int SXCallWindM(window 本 windowPtr, 
tsevent * eventrecPtr); 

コール $A3A2 

機能 ウィンドウマンを呼び出す。 

返り値パートコードが返ります。 

説明 eventrecPtr のイベントレコードで指 
定されたイベントにあった処理を， windowPtr 
で指をされたウィンドウレコードに巧して斤い 
ます。 

サポートされる処理は，ウィンドウの移動， 
ウィンドウサイズの変更，ウィンドウのズーム， 
クリップのオン•オフです。 

< compact >が発生する可能性があります。 
垂 int SXCaHCtrlM(window 本 windowPtr, 
tsevent 本 eventrecPtr, void 本ネ CtrlHand 
leV, void 本本 CtrlHandleH.rect 本 dsizePtr, 
control ホ本木 CHdl); 

返り値パートコード / error code(Nflag:ON) 
コール $A3A3 

機能 コントロールマンを呼び出す。 

説明 eventrecPtr のイベントレコードで指 
定されたイベントじあった処理を， WindowPtr 
で指をされたウィンドウレコードのコントロー 
ルに巧して巧います。 

スクロ ールバーが 降は省略可能です。 

く compact >が発生する可能性があります。 
参 int SXCallWindM 2(window ネ windowPtr, 
tsevent * eventrecPtr, rect * rectPtr); 
返り値ウィンドウパートコード。負数ならエ 
ラーコード。 

コール $A 41 F 

機能 ウィンドウマンを呼び出す。 

説明 SXCallWindMO と同様の処理を巧いま 
す力このフアンクシヨンではグロー時のウィ 
ンドウサイズの最小値とお大値を rectPtr で指 
ま:します。 

< compact >が発生する可能性があります。 
ver し 02 が前では使用できません。 

テキストマン (Text Man) 

♦ int TMCaret(tEdit 本本 tEHandle, int 
mode); 

引数 mode 0: 力ーソル消ま 
I :力ーソル表示 
返り値負数なら エラーコード。 

コール $A3II 

機能 カーソルを表示する。 

説明 tEHandle で指をされたく tEd け > レ 
コードの力ーソルを表示または消去します。セ 
レクト部みがある場合はなじもしません。ハイ 

イト表示の変更は， TMActivate 2 ( ) TMD 
eactivateZO じより斤ってくた•さい。 

< compact >が発生する可能性があります。 
参 int TMDispose(tEdit * 本 tEHandle); 
コール $A312 

機能 指定されたく tEdit> レコード（編集テ 
キストををむ）を廃棄する。 

説明 tEHandle で指定された <tEdit> レ 
コードを廃棄します。使用されているすべての 
ハンドルを廃棄します。 

< compact >が発生する可能性があります。 


表示はしません。 

♦int TMUpDate(tEdit 幸本 tEHandle , rect 
本 rUpdatePtr ); 

返り値負数ならエラーコード。 

コール $ A 3 I 3 

機能 指定された < tEdit > レコードじつい 
て指定された範囲内を再表示する。 

説明 に Handle で指定された CtEdit 〉 レ 

コードじついて，指をされた範囲をバックグラ 
ンドカラーで塗り'; ま したあとで再表示します。 
塗りホす必要がない場合は TMUpDate 3〇を使 
用してく ださい。 

く compact >が発生する可能性があります。 
♦int TMDelete ( t 巳 dit * * tEHandle ); 

返り値0 :編集しなかった （V I . 10より） 

I :編集した （ VI . I 0より） 
負数なら エラーコー ド。 

コール $A 323 

説明 tEHandle で指定されたく tEdit 〉 レ 
コードのセレクト部みをカットします。テキス 
トマンスクラップの内容は変わりません。 

< compact >が発生する可能性があります。 
巧表示します。 

参 int TM 巳 ventW(tEdit ネネ tEHandle , 

tsevent * EventPtr ); 

返り値 0 :編集しなかった （V 1.10 より） 

I :編集した（ V し10より） 

負数ならエラーコード。 

コール ライブラリのみ 

機能 イベント発生時の処理 （ く window 〉 巧 

応)。 

説明 wUpdate の範囲で描画したあとじ 
EventPtr で指定されたイベントレコードじあっ 
た処理を行います。 teInPort じ格納されている 
のが< window 〉 へのポインタであると化まし 
て処理しますので，それた^外では使用しないで 
ください。 

また wUpdate を操作しますので， WMUpdate () 
コール中には巧用できません。 wUpdate が< 
null region >が外の場合に， wUpdate と現な 
の <clip region >が重なったお困を描画したの 
ちじ TMEventO をコールします。それが外の巧 
合には TMEventO をコールするだけです。 

描画した範囲は WMSubRgnQ じより wUpdate 
より除かれます。 

< compact >が発生する可能性があります。 
♦int TMNew 2 (rect * destRectPtr , rect 幸 view 
RectPtr , graph 本 part , tEdit 本本 ♦ tEHdIPtr ); 
返り値負数ならエラーコード。 

コール $A 401 

機能 新しい < tEdit > レコードを生成し.そ 
のレコードへのハンドルを返す（編集用のメモ 
リを確保する）。 

説明 destRect のデスティネーシヨンレクタ 
ングルと viewRect のビューレクタングルを指定 
して新しい < tEdit > レコードを作成します。 

< compact >が発生する可能性があります。 

タスクマン (Task Man ) 

♦int TSEndDrag(int mode ); 

引数 mode OJU 外で元の場所までド 
ラッグする 

返り値負数ならエラーコード。 

コール $ A%C 
機能 ドラッグを終了する。 

説明 ドラッグをお了し，ビットイメージの 

データを解がします。 

mode じ〇が外を指をすると元の場所までド 
…グします 

< compact >力《発生する可能性があります。 

秦 int TSEventAvail(int eventMask , tsevent 
* eventrecPtr ); 

返り値 0: 通常のイベント 
I :タスク間通信 
3:タスク指定のイベント 
-8194 :ハードウエアエラーじよるアボー 

卜 D 

コール $A 357 
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機能 タスクマンのイベントで eventMask で 
指定されたタイプのイベントのうちでもっとも 
僅先順位の离いものを取り出し eventrecPtr じ 
入れて返します。 

イベントは取除きません。 

< compact >が発生する可能性があります。 

•ま患 I タスクマンのイベントの先読みをしま 
す。イベントマスクの指をの化方はイベントマ 
ンと同樣です。ほかにタスクがあるときはタス 
クの切り替えが行われます。 

また，イベントレコードじはイベントは格納 
されていません。 

ま 意 2 ハードウエア エラー じよるアボートが 
発生した場合に TSSetAbortO で設定された関数 
じ制御が渡されます。 TSSetAbortO が実巧され 
ていない場合は exitO で終了してしまいますの 
で，終了処理が必要な場合じは，必ずアボート 
処理ルーチンを登録しておいてください。 

♦int TSFindOwn(void); 

返り値下位ワード：タスク ID 。 負数なら存ホ 
しない。 

コール $ A 3 FE 

機能 自みと同じ名前のタスクが存在するか 

を調べて，そのタスク ID を返します。 

#int TSGetDrag(drag * * dragPtr); 

引数 dragPtr ドラッグレコードへのポイン 
夕を格納する変数。 

返り値負数ならドラッグデータがない。 

コール $A 389 

説明 ドラッグレコードへのポインタを返し 

ます。ポインタはシステム内のドラッグレコー 
ドを指していますので，不用意な書き換えは不 
巧です。 

♦void TSGetEvent(int eventMask, tsevent 
本 eventrecPtr); 

コール $A 358 

機能 タスクマンのイベントを取り除く。 

< compact >が発生する可能性があります。 

参 int TSGetlD(void); 

コール $A 360 

説明 現在動作中のタスクのを返す。 

#int TSGetTdb(task * buffPtr, int tskid); 
引数 buffPtr タスク管理レコード格納アド 

レス 

tskid - I で自みの ID 
返り値負数ならエラーコード。 

コール $A 35 B 

機能 tskid で指定されたタスクの，タスク管 
巧テーブルを buffPtr じ複写します。 tskid じ負数 
が指定されたときは，このサービスをコールし 
たタスクのタスク管理テーブルが複写されま 
す。変更して設まする場合は TSSetTdbO をコー 
ルします。 

垂 int TSGetWindowPos(void); 

返り値ウィンドウの左上の座標。 

コール $A 35 E 

説明 次にウィンドウを才ープンする場所を 
ランダムじ発生します。 

♦int TSSetAbort(void ( * process%), long 
param); 

返り値前の処理ルーチンへのポインタが返り 
ます。 

コールライブラリのみ 

機能 ハードウエアエラー【こよるアボートが 
発生した場合に process で指定した関数に制御 
が巧されます。 

(* process ) 卜8194, param) の形ホで呼び出さ 
れます。 

アボート化理ルーチンが設まされてないと 
exitO で終了してしまいますので，終了処理が必 
要な場合じは，かずアボート処理ルーチンを登 
録しておいてください。 

♦int TSTakeParam(LASCir * command, 
rect ネ wrectptr, char ネ namePtr, int mode, 
char 本 destbuff, char 本本 ptr )： 

引数 command コマンドライン 

wrectptr ウィンドウ位巧指定格納用 
(0 で指定しない） 

namePtr 文字列格納用 （0 で指ま:しなし、) 


mode 0 : Ptr を確保しない 
2 : destbuff あり 

destbuff アドレステーブル格納バッファ 
unsigned char **ptr 確イ果したポインタ 
返り値 パラメータの有無。 

BitO : 0 N でウィンドウの位歴の指をあ 

Bit I : 0 N で文字列あり 
負数ならエラーコード 
コール $ A 3 EA 

説明 command で指定されたコマンドライ 
ンをスぺースの区切りでみけ，そのアドレス 
テーブルを作成して返します。 

wrectptr がま旨定されている場合に，ウィンド 
ウ位置指定のォプションを取り出し座標に変換 
して格納します （8 バイト必要)。 

namePtr が；旨まされている場合に， あ 後に指 
定された文字列を格納します。 

mode じよって処理が異なります。 

- mode = 0 アドレステーブルを返しません。 
パラメータ抽出後廃棄されます。 

• mode = I 作成したアドレステーブルをポイ 
ンタじコピーして，そのポインタを返します。 

< compact >が発生する可能性があります。 

• mode = 2作成したアドレステーブルを dest 
buff で指をされたアドレスにコピーします。 

ウインドウマン (Window Man) 

参 int WMDispose(window 本 Window ); 

返り値が了コードが逸ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A I FC 

機能 指まのウィンドウを消去します。 

説明 WMOpen ( WMRefer ) で確保したメモリ 
を!^货[し指をの window をウィンドウリストか 
ら削除し，もし画面に表示されているなら画面 
より消去します。 

WMOpen ( WMRefer ) で Window じ〇を指定した 
ときに使用してください。 

く compact >が発生します。 

参 int WMDrawGBox(window 本 Window ); 

返り値終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A 20 C 

説明 グ□ーボックスを書きます。 

< compact >が発生します。 

♦int WMFind ( point_t pt , window * * win )： 
引数 win じは window への pointer のアドレ 
スを入れてくどさい。座標の当たっているウィ 
ンドウへの pointer が入ります。 

返り値パードコードが返ります。負の場合は 
エラーです。 

コール $A I FD 

機能 指をの座標がどのウィンドウのどの部 
みにあるか調べます。 

説明 指定の座標（グローバル座標系）が存 
をする window への pointer を返します。また 
ウィンドウのどの部みじ当たるかをウィンドウ 
バートコードで返します。 

参 window ネ WMOpen(window ネ Win 

dow , rect ネ bounds , し ASCII 幸 title , int v に 
ble , int wDefID , window 本 behind , int cBox , 
long taskID ); 

返り値 window pointer 0 のときはエラーが発 
生しています。 ermo じエラーコードを参照し 
てください。 

コール $A I F 9 

説明 Window が0のときメモリマンを使用 
してメモリを確保します。 

一次的なウィンドウの場合スタック{こ win 
dow を確保して ( link 命令など）から呼び出すと 
heap が細切れじなりません。 

bounds はウィンドウの画面上の位置と大き 
さを指定します（グローバル座標系）。指定のレ 
クトアングルは winside じなります。（正確に 
は，ウィンドウま義関数じよってホまる） 
title はウインドウのタイトルになります。 
ウィンドウ定義関数じよっては無視されます。 
visbie は描画許可フラグです。0が外でウイン 


ドウは表示される可視状態じなります。 

wDefID はウィンドウ定義関数の resource ID 
を16倍したものです。下位4ビットは wOption 
です。標準ウィンドウは32です。たとえば， 
32< <4 = 512となります。 

behind はウィンドウの頗番を指をします。 
この作成されたウィンドウは behind の後ろ 
に配禪されまず。ただしこの値が0のときは一 
番後ろに， 一 I のときは一番前にウィンドウを 
開きます。 

cBox はクローズボックスの有無を示すフラ 
グです。〇从外のときクローズボックスを表示 
します。ただしウィンドウを義関数によっては 
無視するものもあります。 

taskID は SX シェル上で動作するアプリケー 
シヨンなら自みのタスク番号を入れてくた•さ 
し、。 SX シェル上で動作しないものなら自由にわ 
使いくた•さい。 

通常不可視属性でウィンドウを開きスクロー 
ルバーなどを配潭して，その後ウィンドウを可 
視属性にします。こうすることで初めからスク 
ロール バーが表示されたウィンドウが出現した 
ようじ見えます。 

< compact >が発生します。 
resource ID 

32標準ウィンドウ 
36 プレーンウィンドウ 
48襟準ウィンドウ（グラ 
フィックサポート） 

50漂準ウィンドウ（グラ 
フィックサポート，ク 
口ーズボックスのみ） 

參 int WMSelect(window * Window); 

返り値东冬了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです C 
コール $A I FE 

機能 ウィンドウをアクティブじします。 

< compact >が発生します。 

•int WMShow(window * Window); 

返り値終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A 207 

機能 ウィンドウを可視属性にします。 

説明 不可視厲性のウィンドウを可視属性に 

します。 

ウィンドウを書き直します。 

< compact >が発生します。 

♦int WMSize(wmdow 本 Window, poin し t pt, 
int uFlag); 

返り値終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A 203 

機能 ウィンドウの大きさを設定します。 
説明 size は X, y じそれぞれウィンドウの 
幅，高さを設定してください。 

uFlag が偽 （0) のとき，指定のウインドウだ 
けは wUpdate を更新しません。 

< compact >が発生します。 

♦int WMUpdate(window * Window); 

返り値終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A 20 D 

機能 ウィンドウの書き直しを開始できるよ 
うじします（アップデート状態)。 

説明 アップデートイベント発生時に使用し 
てくださし、。具体的じは，ウィンドウは Update 
でクリップされそのリージヨンじしか書き么め 
なくなります。したがってこの呼び出しを巧っ 
たあと次の WMUpdtOverO を実行するまでの 
間， Update を変更するような操作を斤ってはい 
けません。 

< compact >が発生します。 

参 int WMUpdtOver(window * Window); 

返り値が了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A 20 E 

機能 指をのウィンドウのアップデート状態 

を通常の状態に戾します。 

< compact >が発生します。 
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SX - WINDOWa )5 l ^ 


プログラミングスタイルは変わるのか？ 

ウインド 


Izumi Daisuke 


ウインドウプログラミングとなると，しやしやり出てくるのが 
「オブジェク S 指向」といラ 言 案でず。 SmaHtalk の基本概念 
を中ぶ、に，どのよラなメ U ッ h があるのか，本当に使わなけれ 
ばならないのかを考えてみましよラ。 


オブジェクト指向，あるい 
Oriented Programing system ) といフ 言葉 
が一時流斤になりました。グラフィックシ 


WINDOW の画面上に表示されるウィンド 
ウやボタン，ダイアログなどをオブジェク 
卜とすることにしましよう。 


ドウ構造体に変更があった場合じは，プロ 
グラム中のこれらの部々を探し出して，片 
っ端から変更しなければなりません。 


ステムやウインドウシステムと相性がいい 
といわれる考え方です。をのため力’， MS - 
WINDOWS 3. 0の登場に時期をあわせるか 
のように再び目につくようになりました。 
C ++, G + + といった，オブジェクト指向 
のプログラミング言語のアナウンスも盛ん 
です。オブジェクト指向とはどのようなシ 
ステムなの 力，， 本当に使いやすいものなの 
力，，それをここで考えてみたいと思います。 

I 卜か瞧=7|■ブジェクト？ 

オブジェクトとはいったいなんなの 力，。 
これはオブジユクト指向に対する究極の質 
問です。実際，なにをオブジユクトとする 
かを決めるだけで，オブジユクト指向の言 
語化理系などいくつでも作れるのです。い 
ささか乱暴です 力す， .ここではウインドウシ 
ス テムに オブジェクト指向を導入する際に 
よく使用される例を引用して ， SX - 
図1掘張された構造体 



ウィンドウを例とすれば，このオブジェ 
クトは画面のどこに表示され，どの程度の 
大きさを持つものなのか，タイトルはなん 
なの 力，，スクロールバー はあるの 力，，とい 
ったデータを保持しています。これは C 言 
語やアセンブリ言語で構造体を使ってウィ 
ンドウを定義する場合と同じです。 

これらの情報に加えてこのオブジェクト 
は，表示する座標やウィンドウのサイズを 
設をする方法，阔而に自分をオープンする 
ための方法，アップデートする方法，クロ 
ーズする方法をも保持しています。つまり， 
データとをの デー タを扱う閱数をすべて巧 
蔵している！：いうわけです（図1)。 

さてここで，ウィンドウの表示座標やウ 
ィンドウサイズなどのデータを，直接参照 
したり変更したりすることができるのは， 

オブジェクト内じ一緒にパックされている 
ウィンドウ操作閒数だけだ，と規定すると 
します。ほかにこれらのデータを変更する 
手段はないのですから，プログラムは用意 
された閒数を使ってデータを変更するしか 
ありません。ウィンドウのデータは，プロ 
グラムのほかの部分から完全に隠されてし 
まうことになります。 

このような機構を導入するメリットは， 
かの例でわわかりいただけると思います。 
仮にマウスの左ボタンが押されたら小さく， 
右ボタンが押されたら大きくなるウィンド 
ウを考えてみましよう。ウィンドウオブジ 
ェクトを導入しない普通のプログラミング 
では，「マウスの左ボタンが押された」とい 
うイベントを化理するルーチンで，ウィン 
ドウを小さ〈するように構造体のデータを 
変更することでしよう。 

「マウスの 右ボタンが押された」という 
イベントを化理するルーチンでは逆に，ウ 
ィンドウを大きくするようじ構造体のデー 
夕を七ットし直すはずです。もしもウィン 


ウィンドウオブジュクトを利用したプロ 
グラミングなら，これらのルーチンではサ 
イズ変更の関数呼び出,ししか斤われていま 
せんから，新しいオブジェクトじ差し替え 
るだけでこと足ります。関数の呼び出し方 
さえ統一してわけば，データ構造がどのよ 
うじ変更されようと外部にはまったく影響 
を与えないで済む、のです。 

次に，このように内部にパックされてし 
まった関数を実行する方法について触れて 
わきましょう。オブジェクト指向言語の最 
右翼である Smalltalk では，メッ七ージパ 
ッシングと呼ばれる方法がとられています。 
ウィンドウオブジェクトを window という 
名前で作成したとすると，これを画而じ表 
示するには， 

window open 

のようにオブジェクトに「關け」というメ 
ッセージを送ればいい，というのです。 

メッ セージを受け取ったオブジェクトは 
自分が抱え达んでいる闊数を調べ，が応す 
る関数を使って実際に ウィン ドウを關 くこ 
とじなります。つまりオブジェクト は， デ 
ータとをれを化理する関数の単なる集合体 
ではなく， ューザーが 発する メッ七ージに 
応える こ とのできる インテリジュン トな物 
体ととらえているのです。 

SX - WINDOW の画面に表示されるもの 

にはダイ アログ や コントロ--ルな どがあり 
ます 力す，ューザー はどうすれば ダイアログ 
を關くことができるのか，どうすれば コン 
トロールを開くことができるのか t いった 
情報を知っている必要はありません。 
dialog というオブジェクトを開くには， 
dialog open 

とすれば OK ですし， control というオブジ 
ュクトを開くには， 
control open 

とすればいいのです。実際にどのような手 
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順を踏まなければならないのかはオブジュ 
クトが知っているというわけです。 SX - 
WINDOW でいうなら，この open というメ 
ッセージに応えるために， window なら 
WMOpen ， dialog なら DMOpen , control な 
ら CMOpen という システムコールカ ミ利用 
されるこでしよう。しかし， ユーザー が 


七ージが使われて point オブジェクト部分 
の X 座標にデータが七ットされることにな 
ります。こうして，終点座標用データとを 
れにデータを七ットするためのメッセージ 
を用意するだけで，始点-終点のデータを 
持も，それぞれにデータをセット可能な新 
しい line オブジェクトが作成できるわけで 


ばかりに，両者の性格をあわせてしまった 
言語も存をします。こういった言語ではメ 
ソッドを登ミまするむめのメッ七ージが用葱 
されており，試行封?誤しながらプログラミ 
ングを進めていけるようになっています。 
ひとつのオブジェクトがクラスであり同時 
に インスタンス でもあるわけですから，デ 


このことを閱知している必要はありません。 
単純に open ， これでいいのです。 

グラフイツクシステムやウインドウシス 
テム じは，このように同じ名前でくくるこ 
とのできる操作というものが少なからず存 
をします。オブジェクトをアクティブにす 
る，揃画する，消すなどといった同じよう 
な操作をひとつのメッセージを觉えるだけ 
で利用できるということは，かなりメリッ 
卜が大きいといえるでしよう。 

I 體の觸と差分兀グラミング 

データの陰蔽とともにオブジェクト指向 
のメリットとされる特徴として，オブジェ 
クト間には親子関係があり，親の持ってい 
る性質は子に継承されるという点を学げる 
ことができます。このため子のオブジェク 
卜を作成する L きには，親と巽なる差分の 
部分だけを用意すればこと足ります。 

例 i : して画面上の点を表す point という 
オブジェクトを考えてみます。 point はをの 
性橋上 XY 座標をデータとして持っていま 
す。をして，ここに座標を七ットする 
setx :, sety : という2つのメッ七ージに応え 
ることができるとしましよう。これらのメ 
ッ七ージは， 

point setx :10 
point sety :20 

のように使うこ！：にしてわきます。 

圃而上の線を表す line というオブジェク 
卜は，始点!:終点の2つの座標を必要とし 
ます。この line オブジェクトを point を親 L 
して作成してみたのが図2です。 line オブ 
ジユクト用追加部分には始点を保持するデ 
ータも始点をセットするメッセージも用意 
されていません。親のものを利用できるか 
らです。 line オブジェクトに， 
line setxe : 100 

とメッセージを送れば追加部みのメッ七一 
ジが利用されて終点の X 座標100がセット 
されるのはご想像の t わりでず。 
line setx :10 

とした場合には， setx : i ： いうメ ツセー ジカミ 
追加部分にはありませんから， line オブジ 
ユクトは自分の親のメッセージを利用しま 
す。をして point オブジェクトの setx : メツ 


ず。 

このように，差分を記述するだけで親の 
持っている情報ををっくり受け継いだ新し 
いオブジェクトを作成できることは，プロ 
グラミングの手刚を大幅に省くこ L になり 
ます。 

もちろん，このままでは画师じ point や 
line を表示することはできません。 draw な 
どといったメ ッ七 ージが必要となるこで 
しよう 。 point への draw メ ッセー ジと line へ 
の draw メッ七ージは当が異なります。オブ 
ジェクトは自分の中にメ ッセー ジを兒つけ 
たら親のメ ッセー ジを利用することはしま 
せんので，な方に draw メッセージが'用意さ 
れていても混乱はありません。 

さらに line オブジェクトの子として rec ¬ 
tangle オブ ジェクトを作成する場合には， 
line が始点と終点の座標を扱うことができ 
ますので ， draw メッ七ージを作成するだけ 
で表示できるようになるわけです。 

このようにしてオブジェクトの階層構造 
ができあがるわけです力';，オブジユクト指 
向言語では，それぞれの階層を「クラス」と 
いう名で呼んでいます。 point クラス ， line 
クラスというわけです。をして，親のクラ 
スはスーパークラス，子のクラスはサブク 
ラスと呼ばれます。 

クラスは C 言語やァ七ンブリ言語でいう 
ところの「ソースリスト」で，どのような 
データを保持することができるの力、，どの 
ようなメッ七ージに応答することができる 
のか^いった設計図です。 Small ね Ik など 
では，クラスはエディタを使って作成し然 
る後にこのクラスを「コン パイル」 なり广ア 
セン ブル」なりして，実際にデータを セツ 
卜したり，画而に表示させたりする実斤フ 
ァイ ルに 相当するらの（インスタンスと呼 
ばれる）を作成するようになっていまず。 

また，オブジェクト内に包含された閱数 
はメソッドと呼ばれています。このあたり 
の用語はオブジュクト指向関係の書籍を読 
むときには必ずといっていいほど登場する 
言葉ですので，觉えてゎかれるといいでし 
ょラ 0 

ソース リストー実巧ファイル，つまり，ク 
ラスーインスタンスの区別がはっきり分力， 
れているのは言語仕樣として美しくないと 


ータを七ットすることもできれば，をの才 
ブジユクトを親！：する新しいオブジユクト 
を作成することザ能です。 

また，関数名をオブジユクトだとして，関 
数型言語にオブジュクトネ旨向を導入する例 
もあります。オブジュクト指向言語の枝葉 
末節に入っていったのではきりがありませ 
ん。このあたりでやめてわくことにしま 
す。 


■ オブジェか綱は飯就)か 


少々低級なプログラミングをやった経験 
のある方なら，「オブジェクトにメッセージ 

固2 line オブジェクトを表ず構造体 


1) 追加部々を用意するだけで 


親へのリンク 

データ 


X 座標 

Y 座標 

操作関数 


setx ; 

sety ; 


親へのリンク 

データ 


終点 X 座標 

終点 Y 座標 

操作関数 


setxe : 

setye : 


point オブジェクト 


line オブジェクト用 
追加部み 


2) ホのようなオブジェクトを 
作成したかのようじ扱える 



データ 


X 座標 

Y 座標 

終点 X 座穗 

終点 Y 座標 

操作関数 


setx : 

sety : 

setxe : 

setye : 
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を送る」「メッ七ージを探す」「なければ親 
のメッセージ使をう」 t いった機構が抱え 
る才ーバーへッドの大きさにすでに気づい 
てわられると思います。 

2 + 3 

が「2」というオブジェクトに「+」とい 
う メッセー ジを送る。パラメータは3。な 
どと実現されているかと思うと寒気がずる 
という意見には耳を傾けるべきものがあり 
ます。 

一^切がっさいをすべてメッセージを送る 
ことで化理しようというのは，「美しくはあ 
る力す，あまり実用的とはいえない」でしよ 
う。こういった試みは， Smalltalk の J 锋あま 
り見られなくなってきています。 

化わって，オブジェクト指向のいいとこ 
ろだけを取り込らうという姿勢が現在の大 
勢です。データの陰蔽化はプログラムのモ 
ジュール化をいっそう促進させます。保守 
が容易になることうけあいです。差かプロ 
グラミングはプログラム作りの労力を軽減 
することでしよう。をう思われています。 

ところが個人的には後者にはいささかの 
疑問符をつけざるを得ません。というの 
は，「全がを知っているから差分を記述でき 
るのだ」という点が見落とされているので 
はなかろうかと思うからです。 

line クラスのサブクラスとして，点線ク 
ラスを作ろうと思った t しましよう。この 
場合，らちろん line クラスを熟知していな 
ければ差分は記述できません。 line クラス 
が受け付けるメッ セージには スー パーク ラ 
スで定義されているものがありますから， 
きっ心 point クラスも吟睐する必要がある 


コンピュータをままりきった仕事を自動化す 
ることが上に創造的に使うためじは，素人のユ 
ーザーにも自みでなんらかのプログラムを作成 
する化要があります。 

しかし，いま流行の C 言語は本来プログラマ 
がミスを犯すことなどおをされていない言語で 
したし，わ馴染みの BAS には初'已、者にも專門家 
にもプログラムの作成が不可能な言語とさえい 
われることさえもあります。 

广ユーザーが自みの発おを手鞋じシミュレー 
卜できる J そして「その結果を視聴覚に訴える 
かたちでわかりやすく確認できるプログラミン 
グ巧境」こそがバーソナルコンピュータのある 
ぺきをではないか，アラン•ケイがこのようじ 
考えていたのはもう20年1^^^前のことです。 

こうした考えから生まれたものが Small ねルと 
いう言語です。その特徴はオブジてクト指向で 
あったことと，独自の統合環境を持っていたこ 
とでしょう。オブジェクト指向じついては本文 
で触れられていますので， Small ね Ik の環境じつ 
いてざっと見ていきましよう。 


でしょう。 

point クラスもなにかのサブクラスです 
から，これも逃]る必要があります。こうし 
てクラスの階暗構造のかなり上まで知って 
いて初めて，記述すべき「差分」がどのよ 
うなものなのかがわかるのです。 

まむ，自分が作成しようとしているクラ 
スを，既存のどのクラスのサブクラスとす 
れば効率よく差分を記述できるのかという 
点も同様です。この場合はシステム全体を 
知らないと，無駄なプログラムを強いられ 
ることになるでしよう。システムが大きく 
なればなるほど，初めてプログラミングに 
取り掛かろうとする者への負姐は大きくな 
ります。 

I そして HyperCard は 

HyperCard は Macintosh に用意されて 
いるプログラマブルカード型データベース 
です。 ユーザーは ボタンなどをカード上に 
自由に配置して，「押されたら〜する」プ 
ログラムしてわくこじがでさます。より正 
確‘にいうなら， HyperCard は ユーザ ーが自 
由に力ード型データベースを作成できるよ 
うなプラットフォームを提供するものとい 
えます。 

カードに絵を揽いてわいて，適当な場所 
にボタンをちりばめてわく。ボタンには， 
「押されたら別のカードを表示する」とプ 
ログラムをつけてわけば，備単なアドベン 
チヤー ゲームが作成できます。「それは取れ 
ません」と音声を発するように指示してわ 
くのも面白いでしよう。 


ビットマップ ディスプレイ， キー ボ—ドと マ 
ウス （3 ボタン）を駆使したシステムと画面補 
成は， マルチ ウィンドウもあいまって現をでも 
古さを感じさせません。 

さまざまなフォントセットを持っており，そ 
れらがプログラムの表記に使用されます。見た 
目にわかりやすいプログラムを追ホした結果で 
しよう。しかし，エディタで マルチ フォントを 
使いみけたプログラムを鲁くというような必要 
はありません。 Smal け alk は言語本体のほかにシ 
ステムブラウザ，デバッガ， スペル チェッカや 
グラフィックエディタまで内包したシステムで 
構成されています。ユーザーは マルチ ウィンド 
ウで表示されるテンプレート（プログラムの枠 
組み）をキーボードとマウスで埋めていくとい 
うものです。 

バイトコードインタプリタを介したり，徹底 
したオブジてクト指向での才ーパーへッドがあ 
ったりと言語としての Small ね Ik じはつらいもの 
があります。しかし，馈境としての Small ね Ik はい 
まなお輝きを失っていません。 


この HyperCard がオブ ジ王ク ト指向を 
取り入れているのです。カード上に配廣さ 
れたボタンには，前述のようなプログラム 
を書いてわくことができます。つまり，ボ 
タンは押されたらなにをすればいいのかを 
知っているわけです。ボタンが押される 
しこのボタンに「押された」というメッ 
七ージが送られるようになっています。 

カードは平面に表示されていますが，実 
際はボタン，カード，パ、ックグラウンド（背 
景），スタック（力ードの集合体），ホームス 
タック ， Hyper Card の顺に階層構造をして 
います。をして，より上位の階層で定義さ 
れた動作は，自動的に下位の階曆に引き継 
がれるようになっています。すべての力一 
ドに共通する動作を定義したければ，バッ 
クグラウンドにをの動作を書き込んでわけ 
ばいいわけです。 

発生するメッセージは種々あります力す， 
ボタンなりカードなりが反応したいメッ七 
ージにだけ応答するようにしてわけば，を 
れじ[外のメッセージは自動的により上位の 
階層で化理してくれます。つまり，階解に 
よる動作の継承と差分の記述が可能になっ 
ているわけです。 

それぞれのメッセージに対する動作は英 
語の平义のような言語で記述するようにな 
ってわり，オブジェクト指向を思わせるも 
のはありません。 HyperCard は限られた環 
境にオブジェクト指向を取り入れ，実際の 
視覚効果と才ーバーラップさせるかのよう 
に実にうまく実装している例といえるでし 
ょラ D 

ネネ 本 

オブジェクト指向の概略しをのメリッ 
卜•デメリットについて考えてきました。ウ 
インドウシステムの画面上には，ウインド 
ウ，ダイアログ，ボタン，アイコン t いっ 
た，限られた要素しか存在していません。ま 
た， SX - WINDOW が化理するイベントの 
数を見てらわかるように，発生するイベン 
卜の数も限られたものです。画面上の限ら 
れた要素（クラス）と発生する限られたイベ 
ント（メッセージ）。こういった環境にうま 
くオブジュクト指向を持ち込めれば，性質 
の継承と差分プログラミングを中心とした 
効率的な環境を構築できるこは Hyper 
Card の例からも明らかです。 

現在の SX - WINDOW では，備単なバッ 
チ化理程度のこともできません。うまくや 
れば，マウスで備単に指示できるオブジユ 
クト指向のプログラムレスプログラミング 
環境といったらのが実現できるのではない 
力’。をんな夢を抱いています。 


Smalltalk の環境 
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ENTINEL 


< 対応 機種 一巧 > • MZ -80 K / C /700/1 500參 MZ - 孤 B / 2000 
# MZ -2500/286 1 参父!参 X i turbo ク参 PC -800 1/8801/88參 
SMC - 7口 / C ^ PASOPIA / S^PASOPIA 7参 FM _7/77 /AV ♦ 
PC -286/386/9801 /98参 X 68000 

掲載されたプログラムの利用には名*機穗用の S -0 S " SW 0 RD " 
システムが化要です。 


第115部パズルダーム UNER 


春パズルゲーム UNER 

义しぶりじじっくりと腰を落ち着けて取 
り組めるパズルゲー厶の登場です。ルール 
は極めて簡単。用意された 9 X 9 の マス 目の 
中で，一筆書きをすればいいのです。とは 
いってもそこはそれ，パズルゲー厶ですか 
ら，ルールがあります。 マスの 中には数の 
書き込まれたものがあり，01が表示されて 
いる マスから スタートしたプレイヤーは， 
必ず第 n 歩目に n と表示された マスを 通ら 
なければなりません。 

数の書き込まれた マスの 数が多いうちは， 
「あと5歩でこの マスに 入れば いいの ピか 
ら……」と比較的簡単にホを進めていくこ 
とができるのですが，ヒントがかなくなる 
じつれ，「あと20歩でこの マスに ……」と難 
しさを増していきます。どうすれば歩数を 
稼げるのか，これを考えるのがこのゲーム 
のポイントです。単純なルールながら結構 
考えさせられるゲームです。 

プログラムは面クリア シス テ厶ではなく， 
自みの好きな面に挑戦できるようじなって 
います。また，新しい面の作成方まも解説 
されていますので，友達どうしで問題を出 
し合うといった楽しみ方もできるようじな 
っています。自みで面を作成してみると， 
いかじヒントを出すことじよって，難しく 
できるかの吟味が結構やっかいです。安易 
にやると複数の ルー トができてしまいます。 
ゲームプレイた’けでなく面作成でも帷ませ 


るゲームです。 

•開発言語の歴史 

S-0S "MACE" じ始まり現在までさまざま 
な開発ツールが提供されてきました。そし 
て，今回のようじ独自に開発したツールを 
含めるとかなりの数になることでしょう。 

試しじ現在までじ発表された開発ツール 
をまとめてみます。まずはアセンブラです。 
エディタアセンブラ 「ZEDA」 じ始まって高 
速化，み割アセンブル可能となった口 EDA II 
(改良版)」じ口 EDA- 3」，そして「改造版 
ZEDA」 の作者である滿山巧:じよる「 REDA」， 
大貫巧制作の「これでもアセンブラか？」 

と思えるほどの超多機能アセンブラ 「OHM 
-Z80j, 石上巧:が SmaN-C を移植するためじ 
開発したリロケータブルアセンブラ 
「WZD」 の6種類があります。 

そして，開発言語じついても既製のもの 
からオリジナルまで，かなり幅広く提供さ 
れています。仪下，列挙してみると 「Lisp- 
85インタプリタ」， 「Prolog-85」，「magiFORT 
Hj,「FuzzyBASIC」，「FuzzyBAS に コンパイラ 
(石上版，奥村版）」， 「SLANG」，「TTI」， 
「TTC」，「STACK」，「REAL」，「Small-C」 が 
あります。また，いままでの視点とは違っ 
た新しい発想の言語もこれからどんどん発 
表されると思います。活用するのは読者の 
皆さん，あなたたちです。せっかく提供さ 
れた環境ですから，ぜひがんばって使いこ 
なしていきましよう。 


•S-OS の系譜 (28) 

S-0S でマシン語プログラミングを行う 
うえで必要不可欠なアイテム，それがアセ 
ンブラとデバッガです。これは S-0S 第2号 
である1985年の7月号で掲載されました。 
S-0S のシステムが掲載された第I号であ 
る1985年の6巧号とともに，いち早くバッ 
クナンバー切れを起こした号です。 

このため， 「S-0S じ参加したいのだがア 
センブラ • デバッガがない」という，新規 
参入される方じはつらい状況が続いていま 
した。幸いアセンブラのほうは;‘龍山氏の手 
じより，アセンブルスピードを大幅に向上 
させた ZEDA-3 が1987年6月号で発表され， 
状況は若干な善されたのですが，デバッガ 
のほうはあいかわらすサポートも再掲載も 
されないままでした。 

1988年4月号はユーザー待望の新しいデ 
バッガ TRADE が登場した号です。メモリを 
ダンプしたり，レジスタの内容を表示する， 
任意の場所でマシン語プログラ厶の実行を 
中止できるようじするといった ZAID が備え 
ている機能に加え， Z80 の命令をひとつずつ 
レジスタの内容を表示しながら実行してい 
くという Z8 日 TRACER ( 1986年目月号掲載）の 
機能を包含しています。さらに，プログラ 
厶のアセンブルを行った直後など，ラベル 
テーブル（特殊ワークエリア）が破壊されて 
いない状況では，設定したラベルを逆アセ 
ンブル時に表示するシンボリックデバッグ 
機能も備えています。ラベルの値は自みで 
設定できるようじなっており，特殊ワーク 
が破壊された後でのシンボリックデバッグ 
にも配慮されていました。 

サイズは 8K バイトとデバッガとしては 
少、々巨大になっています。このため，オフ 
セットをつけて生成したプログラ厶をデバ 
ッグするための機能まで搭載されていまし 
た。この状態ではブレイクポイントを設定 
してのデバッグはできませんが，嬉しい配 
慮です。 


LINER 

Hit SPACE Key! 
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LINER 


Satou Yoshihiro 

佐藤義弘 


今月はちよつと手趕なパズルゲームの登 
場でず。ルールは画面全体をラインを引 
さながら埋め尽くずだけ。さあ，こたつ 
にミカンを用意して遊びましよラ。 
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このゲームは，なん！：なく考えていたら 
なんとなくできてしまった^いう，本当に 
ゎ手軽なパズルゲームです。開発も順調だ 
ったので作っている本人も楽しんでプログ 
ラミングするこ^ができました。強いてい 
えばいちばん•陪んだのが，面構成を考える 
段階です。適当に作ったのはいいけどなぜ 
力’解けない。はっきりいってデノ《ッグする 
よりも‘瞄んだといっていいでしよう。 

ということで，こんな調子で作ったプロ 
グラムですから軽い気持ちで入力し，楽し 
んでくれれば作者としてはとてもうれしい 
です。リストら手頃な大きさですし，ちよ 
っ t した暇があればすく、、にでら入力できる 
でしょう。 

I 川り I り m 川り II 川り川 び'フミ I 川! i リリ!りりり!りり mill 

ルールは衞単で画面上にある数字の01か 
ら81までひと筆書きの要領で線を引いてい 
くだけです。01のある場所からスタートし 
て，ひと駒移動するごとに数が增えていき， 
逆にひとつ戻ると数がみちります。 

をして，画面上にある数字自分の移動 
数が同じ場合にのみ，をの数字を通過する 
ことができます。こういった要領でうまく 
晒而上にある数を合わせながら線を引いて 
いき，81にたどりつくとラウン y クリア t 
なります。ルールは荫単でもなかなかクリ 
アはできないでしょう。特に通過する数字 
が少ない場合じは，をれだけルートの選が 
が多くなり，途中までうまく進んでも曲が 
り方ひとつ間違うと，ほとんど最初からや 
り直しになってしまいますから注意しまし 
ょラ 0 

を部で15面，クリア不能な面はありませ 
んからがんばってください。 

川り川…りりりりりりり入力方法…りり，りり:…り…!り， 

入力方法はいつものとゎり ， MACINTO 
-〔などのマシン語入カツールを使ってリ 
スト1のダンプリストをキ了ち込んでくださ 
い。ネ了ち込み終わったらチユックサムが合 
っているかどうか確認したあとに， 

#S LINE 民： 5000 : 5932 : 5000 

のようにしてセーブしてください。 

実行は， 

# J 5000 

です。起動後は，すぺペペとタイトルが揣 
かれキー入力待ちになります。ゲームを始 
めたいときじはスペースキーを押してくだ 
さい。ここでしばらくキー入力を利!さずに 
いると1面のオートデモが始まります。先 


ほどの説日月でいまいちルールがのみ込めな 
かった人は，このデモを見てくれれば理解 
できると思います。一応，ラウンド1の模 
範解答を見せてくれます。 

リリりりりりりりり!りりり操作方法りりりり!りり"りり川川 

操作方法は，力ーソルキ ー ，2,4,6,8ネ 
一， そして IJ ， K ， L キーで上下左をに線を引 
いていくことができます。をのほか，ゲー 
ム中では la 下のキーを使用することができ 
ます。 

R ……現在プレイしている面をやり直し 
ます 

N ……次の面に進みまず 

B ……ひとつ前の面に戾ります 

S ……指定した面に移ります。移動キー 
でプレイしたい面を決め，リター 
ンキーで決定します 

Q ……ゲームを終了して S - OS モニタに 
戻ります 

ゲームにはこれといってペナルティが存 
在しません。適当にあっちこっちの惭をつ 
っつきながら遊んでください。 

H り川りりリリプログラムについてり川川り川り 

これといって特殊なこ t はしていません 
力す，ソースリストを見ていただければわか 
るとゎり，いわゆる普通のアセンブラを使 
わずにオリジナルのア七ンブラ 「 ZASM 」 

を使用しました（十分特殊だって？）。です 
から ソース リストは本当に参考程度のもの 
となっています。 

ちなみに，このアセンブラは火貫氏が制 
作した 「 OHM - Z 80」 には及びませんが，を 
れなりにマクロが使えるためなかなか重ま 
しています。特にループでの 口ーカルラべ 
ルが使用できるので，ラベルの使用を少な 
くできソースリストをきれいにまとめるこ 
とができるのです。 

また，このアセンブラの発表の予定はい 
まのところありません。現をのところア七 
ンブラだけでも6極類ありますしね。 

說変わって，オリジナル制の作成につい 
てちょっと詰してゎきましょう。ソースリ 
ストを見ればわかるでしょう力 S '， 417斤にあ 
る民 DATA (5474 h ) というラベルの I 降に15 
面々のデータが格納されています。1面あ 
たり8 レ、、イト， 内容もシンプルなもので0 
が空白，をれじ I 外の値は数字が書かれます。 
を恵してほしいのは，スタート地点である 
01，をしてゴール地点の別を忘れずにデー 
タセットしてください。 





































15 面すべて遊んでしまったら，ぜひ自分 
でオリジナルデータを作って友達でもはめ 
て遊んでしまいましょう。 

水木 ネ 

最近システム闕係のプログラムが多いで 
すね。をれはをれで關発環境が充実してい 


いことだと思いますカミ，こういった息拔き 
的に遊べる パス''ルゲーム もほしいと思うん 
ですけど，どんなもんでしょう？ア七ン 
ブラにかぎらず，現在までにさまざまな言 
語がありますし，をういったものを使えば 
比較的備単に作れます。しかもパズルゲ_ 

リスト1 


ムならをれほど重くならず，手渡にプログ m 
ラム作成ができるはずですから。 m 

では， S-OS ユーザーズクラブの 森さん，づ 
およびを員の皆さん，をして S - OS を使用し1 
ている ユーザーの 皆さん，これからけ- 0 S J 
をどんどん盛り上げていきましょう。く J 
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9 #HOT 

10 #PRINT 

11 IPRNTS 

12 #LTNL 

13 #MSX 

14 #MPRNT 
15 参 TAB 
16 IGETKY 
17 推し OC 
18 げし QET 


EQU 

BQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 


19 #wrDCH^ EQU 

20 

21 STACK EQU 


22 

23 BUFl 

24 BUF2 

25 POS 

26 DIR 

27 COUNT 

28 CLRFLG 

29 DEMfLQ 

30 STAGE 

31 ST 良 AK 

32 K 巨 YAD 

33 KEYBUF 


34 

35 


巨句 U 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
-EQU 
EQU 
EQU 


$5000 

$IFFA 

$1FF4 

$IFF1 

$1FEH 

$1FE5 

$1FB2 

SIFDF 

$1FD0 

$20iE 

$2021 

$2030 

$4000 

STACK 

BUFl +$100 
BUF2 牛$100 
POS +2 
DIR +2 
COUNT ♦! 

C し RF し 0+1 

DEMFLG+1 
STAGE +1 
3TBAK +l 
K 巨 YAD +2 


39 MAX： 

40 

41 CHRl 

42 CH 氏 2 

43 CHR3 

44 CH 反 4 

45 CH 技 5 

46 CHR6 

47 

48 

49 START： 

50 

51 

52 STARTS: 

53 

54 

56 STARTS : 


56 

57 


59 RETRY： 

60 


65 

66 CLEAR: 


LD SP,STACK 
CALL INIT 

CALL TITLE 
DB [LD A] 

XOR A : LD IDEMFLG),A 
し D A,1 :し〇 (STAGE),A 
CALL SCREEN 

LD SP,STACK 
CALL ROUND 


CALL 
LD A, 


.MAJNSUB 
> A,(CLRFLG) 
IF A=0 JR 


CALL SETCSR 

LD DE,CHR2 : CALL #MSX 
LD DE,CLRMSG:CA しし PRTM3Q 
し D A,(DEMFLG) 

IF AO0 THEN CALL TITLE2：JR START2 

I 

CALL 参 GKTKY 
IF A=$IB JP QUIT 
1 IF A<>$20 JR 
CALL NEXT 
JR START2 


79 MAINSU 良： 


CALL SETCSR 

LD H し， （ POS):INC H:LD (H し）， 
LD A,(COUNT):CALL PRTPC 巨 2 
LD HL,$0322:CALL ILOC 
CALL INKEYl 

CALL MOVKEY ブ ： JR UC ,MOVE 
し D C|A 
[ 

LD A, (H い ）： IF A=0 RET 
LD E,(H し +) : LD D,(HL+) 

1 IF AOC JR 
EX D 巨 ， Ht 
JP げし》 


94 MOVKEY?: 


LD HL,KEYDAT：LD BC,12 
CPIR:SCP:R 巨 T N 之 
LD A,C：AND $03：LD C,A 
RET 


100 MOVE： 

101 
102 

103 

104 
105- 
106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 MOVE2: 

114 

115 

116 MOVE3： 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 
12 技 
126 

127 

128 

129 DELETE： 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 PRTJNT： 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 SETCSR： 

154 

15 技 

156 

157 

158 

159 

160 BACK: 

161 

162 NEXT： 

163 

164 

165 

166 

167 SKIP: 

168 

169 SKPl： 

170 

171 

172 

173 

174 SKP2： 

175 

176 

177 

178 

179 

180 CHGSTO： 

181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 QUIT： 

189 


し D (DIR),BC 
しひ H し， VECTOR 
ADD HL,BC;ADD HL,BC 
し D C,(HL)：LD B,f+H し》 

し D HL,(POS) : ADD H し,良 C 
LD DE,COUNT 

LD A,(HL): び A=0 JR MOVE2 
AND $7F：LD C,A 
し D A,(DE) 

INC A；IF A=C JR MOVE3 
SUB 2:IF A=C JR DELETE 
RET 

LD A,(DB) : ADD A,$81 
し D (ML 》 ,A：SUB $80 

し D (DE),A 
PUSH HL 

CALL SETCSR 
POP H し 
LD (POS),H し 
し D DE,CHR2：CALL #MSX 
し D DE,CHR3：LD H し， CHR4 
CALL PRTJNT 

LD A, (COUNT): IF A081 RET 

LD <CLRFLQ》,A 

RET 


INC H；LD A,(HL)：DEC H 
IF /-〇 RE 了 

LD A,(D£) : DEC A: し D (DE),A 
PUSH HL 

CALL SETCSR 
LD HL,{POS) 

INC H：LD (H し ）, 0：DEC H 
LD A,(HL) 

IF (BIT 7,A】<>0 THEN XOR A：LD <HL) 
CALL PRTPCEl 
POP H し 
し D (POS),ML 
し D DE,CMR5; し D HL,CHR6 

PUSH DE,HL 

LD H し , CSRDAT: し D BC,(DIR) 

ADD HL,BC：ADD H し, BC 
ADD HL,BC：ADD HL.BC 
EX DE,HL:CALL IMSX 
POP H し， DE 

IF {BIT 0,CJ=0 THEN EX DE,HL 
JP #MSX 


LD A,(POS)；LD H,-3 
【 INC H,H:SUB 10 ] JR Hi 
ADD A,10；LD L,A 
ADD A,A：AI)D A,L：LD し， A 
JP ILOC 


し D A,—1 : DB 【し D H し】 
LD A,1 

CALL CHGSTG:RET C 
JP RETRY 


し D A,(STAG 巨）： LD (STBAK),A 

CALL PRTSTG : CALL INKEY2 
CAL し MOVKEY?：JR C,SKP2 
AND $02：DEC A:CA しし CHGSTG 
JR SKPl 

IF A= が!） JP RETRY 
IF A<>$1B JR SKPl 
LD A,(STBAK) : LD (STAGE),A 
JP PRTSTG 


LD H し， STAGE 

ADD A,<HL);3CF:RET 之 

LD C,A:LD A,(MAX) 

CP C：RET C 
LD (HL),C 
RET 


じんしし ♦MPRNT 
DB $0C 

DB "Quit",$0D,$0D,0 


192 

193 

194 INKEYl : 


LD A, (DEMFLG) ：IF AOO JR DINKEY 
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196 INKEY2 ： 

197 

198 

199 

200 
201 

202 DINKEY ： 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 

211 PRTMSG: 

212 

213 

214 

215 

216 PRTMl ： 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

226 PRTPCEl : 

227 

228 PRTPCE2 ； 

229 

230 

231 

232 PRTSTG: 

233 

234 

235 

236 

237 PRTDCM2 ： 

238 

239 

240 

241 PRTDl : 

242 

243 

244 

245 

246 PRTD3 ： 

247 

248 PRTD4 : 

249 

250 

251 

252 ROUND ： 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 

282 SCREEN ： 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 TITLE ； 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 
316 

311 

312 TITLE2 ： 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 MKMOVE: 

320 

321 

322 MKl ： 

324 MK2: 

325 

326 

327 MK3: 

328 


CALL #F し GET 
IF A<*a* RET 
IF A>= ， zi+1 RET 
SUB $20 

氏区 T 

し D H し ,$8003 

(DEC H し 1 IF H し <>0 JR 
CALL KEYCHK 
し D H し , （ KEYAD> 

し D A,(H し牛） 

LD (KEVAD),HL 
RET 


EX DE.HL 

し D E,(H し *): し D D,(H し +) 
EX DE,HL 
DB [CP 】 

INC H:CA しし tf し OC 

I 

し D A, (DEM 
IF A=0 RET 
CP 2：JR C,PRTMSG 
JR Z,PRTMl 
CAIX #PRINT 
1 JR 


IF A=0 THEN し D DE.CHRl：JP ♦MSX 


し D M し，》 0922;CAL し参し OC 
LD A,(STAGE) 

LD D,A;LD C,• ■ 

し D 巨， 100：CALL PRTDl 

LD E,10:CALL PRTDl 
LD B,D 
JR PRTD3 

LD 良， 0;L 日 A.D 
[INC B：SUB E ] JR NC 
ADD A,E：LD D,A 
DEC B：JR Z.PRTD4 


LD C••0• 


CALL PRTSTG 

XO 良 A:LD (C し RF し G》,A 

INC A:LD (COUNT),A 

LD H し， $0100:CALL ♦ し OC 
し D HL,(STACK) : LD H,0 
DEC H し ： LD DE,H し 
ADD H しし ； ADD M し , H し 
ADD HL,DE：ADD H しし 
ADD HLmH し ： ADD H ム， H し 
ADD H し , H し ： ADD H し , D 巨 
LD DE.RDATA 
ADD M し， DE；EX DE,H し 
LD HL,BUF1+10 
LD C,9 
t 

し 0 目 , 9 

I 

INC H：LD (HL),0：DEC H 
LD A,(DE) : LD (HL),4 
IF A=1 THEN LD (POS),H し 

巨 XX:CAL し PRTPCEl：EXX 
CALL #PRNTS：INC DE.HL 
)DJNZ 

CALL ♦ し TN し ； INC H し 

LD 扫 ,27:CA し L #TA 良： CA し L 参し TN し 

)IP [DEC C]<>0 JR 
RET 


LD A,$0C:CA しし巧 PRINT 

LD DE,SCRMSG ： CAL し PRTMSG 

し D H し , BUFl: し D (HL),$FF 

し D DE, 良 UFl+1 

LD BC,$100-1 : し DIR 

RET 


し D A,$0C:CALL #PRINT 
[CALL #GETKY ) IF AO0 JR 
LD H し , KEYBUP: し D tKEYAD 》 ,H し 
LD DE,HITMSG;CALL PRTMSG 
I'D DE.TTLDAT 

r 

CALL GETD:J 氏 C,TITLES 
PUSH DE 
[ 

CALL KEYCHK 
PUSH BC 
CALL ♦ し OC 

CALL #MPRKT：DB $6F,$1D,0 
LD DE,$2000 
[DEC DE ] IF D 巨 <>0 JR 
し D A,$7B:CA し L #PRINT 
CALL* MKMOVE 
POP 白 C 
1 DJNZ 
POP DE 
1 JR 

LD BC,$30Oe 
t 

CALL KEYCHK：DEC BC 
1 IF BCO0 JR 
RET 


し D A,【DEC L] ： CA しし MKl 
LD A,(DEC H] 


CALL MK2：DEC A 


R し C：RET NC 
LD (MK3),A 
NOP 
RET 


329 GETl : 

330 

331 

332 

333 OETD: 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 KEYCHK ； 

343 

344 

345 

346 

347 

348 IMIT: 

349 

350 

351 

352 
363 
354 
356 
356 
367 

358 

359 

360 

361 KEYDAT: 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 VECTOR: 

373 

374 CSRDAT ： 

375 

376 

377 

378 

379 DEMKEY ： 

380 

381 

382 

383 SCRMSG ： 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 CLRMSG ： 


EX DE,H し 

LD E,(H し +)r し D D,(HL+) 
EX DE.HL 

LD A,(DE+) 

INC A ： SCF：RET Z 
DEC A：JR Z,0ET1 
し D C,A 

AND $0F：LD B.A 
XOR C : LD C,A 
RET 


CALL #GETKY 
IF A=$1B JP QUIT 
IF A=$20 JP START3 
RET 


し D A,$0C:CA しし参 PRINT 
LD A,40 : CALL #WIDCH 

LD DE,DEMKEY：LD H し , KEYBUF 

[ 

し D A,(D 巨 +)：IF A=0 RET 
LD BI A:AND $0F: し D C,A：XOR B 
RRCA:RRCA;RRCA:RRCA:LD B,A 
LD A,C：ADD A,,0' 

[LD {H し +),A 1 DJNZ 
]JR 

: ///////////////////////////// 
DB "2684K し IJ" 

DB $1 ド |$1C,$1 巨， $1D 


DW RETRY 
DW NEXT 
DW BACK 
DW SKIP 
DW QUIT 
DW QUIT 


DB 

DB IN 
DB 

DB >S 
D 目•か 
DB $1B 
DB 0 


DW —110,1,10 


DK ID ID ID 00 
DH IE ID ID 00 
DH 00 00 00 00 
DH IF ID ID 00 


DH 46 58 M 42 34 78 16 6216 68 6612 
DH 5412 26 62 36 6814 5214 56 00 


DB 30,0 

DB " 川川川 、、 a 


DB *7 LINER /" 
DB "/ /" 

DB "/ /" 

川……、、 
/////////•• 
/ ROUND /" 
DB 

DB 、、川 …… 
DB "///////// 

R) etry/ 
N)ext / 
B)ack / 

S) kip / 
Q)uit / 

•7//////// 


DB 


DB 9,18 •"CLEAR ! け 10 
404 HITMSG ： DB 13,20,"Hit SPACE Key!",0 


405 

406 TT し DAT: 

407 

408 

409 


410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 RDATA ： 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 


DB 0, 5,7,$16,$45 

DB 0,12,7,$17 

DB 0,1517 ,$171 0,16,9,$53 


DB 0,19,7,$17 

DB 0,22,7,$45, 0,22,7,117 ；E 
DB 0,22,10,$45, 0,22,13,$45 
DB 0,29,7,$17, 0130 ,7,S42,$51；R 
DB $11 ,$91,$82, $42,$51,$13 


D 良 25 
DB 0 


6 8 2 7 
6 c F 4 

3 3 7 8 F F 
2 13 2 0 4 

B 巨 B ACDF699 
£ 5 E 1334EAC 

F 0 4 5 7 A D E 1 3 
DEE EEEEEPF 
222 2222222 
555 5 5 55555 


6 B 4 0 
Id p 0 


A A 
加 cc 


4 7 c 1 
F p F 0 
2 2 2 3 

5 5 5 5 


B 

o 8 7 
2 A 4 
4 

8 F F Q 
1 c 4 o F 


o D 7 p F o 0 
cc o B0031 
6 

c 8 3 3 6 F 6 3 9 
02 5 1E0C2E 


4 D 
3 1 

8 E 
3 1 


14 0 7 7 1 


27 c 2 6 B 0 3 7 
00 0 111222 

55 s 555555 


716 

4 6 6 0 
3 6 3 0 

0 0 0 0 2828 
0600 4665 


DD0D 4 6 6 4 
1101 1121 

D D 0 D 8222 
555555 FA 110 1 5615 


A 4 1 D 6 6 y 
2 4 4 4 8 8 F 

3 41 5 己 5555 FJ 

F 0 D B 0 F 6 6 4 4 
p 0 110 1 4 15 1 


9 F 1 

^ ^ ^ . 


5 5 5 5 5 5 5 


8 E o 4 8 c 0 6 c 2 
44 5555 6667 

55 5555 5555 


FO50OFFEOPF 48399 F 1 00 
22422224222 7 76662 422 

p 0 E 0 0F2F 5 0 F 2 F 5 5 1 B 5 F 5 450 
2 2 4 2 2202 5 2 202 6 6 6 6 7 2 4 7 4 0 

F 202926202 F2F2F202F2F 29292929292 Fo c 931 
2020402020202040202020202020202020 4 642 

FF0FCFOF0FFFFF2FCFFFFF2FEP2F3P1FFF 30819 
2222422222222252222222524242525222 40447 

OFF 00000000 PFFF0000FFFFO 900000000 FF 21405 
02222222222222222222222272222222222 12156 

EFFF0F2FA 
12222252 ク 

33333333333333333333333333334444444 44444 
555555 55555555555555555555555555555 65555 


o 6 6 E 3 

5 0 0 0 0 1 

4 0 0 0 0 5 

6 7 7 7 5 5 7 2 
111 14 4 1 4 

7 7 7 77 A 7 12 
0OO 00 0 058 

5cf 336765 d21 
000511114149 

0009007 OD 071 F 

F48E04AC24AD3 

3444555566667 

4444444444444 

5 5 5 5 5 5 5*5 5 5 5 5 5 


000000000 

200000000 

000000000 

000000000 

OD 00500003001 OO00F 
020020000400200003 

000000 000000000000 
000000 000000000600 

90000 J 0060000 D0010 
100003001000040000 

4AD36CF 500 B17A039C2 
7778888999 AAABBBBC 
444444444444444444 
555555555555555555 


8 0 
I D D 


o B 4 9 9 
1 F 0 0 


D E E 6 9 1BDAE29 
cffdc 2 2 c 2 7 2 c 

A D 0 3 5 69 巨 1469 
9 9 A A A aaabbbb 
5 5 5 5 5 5 6 5 5 6 6 5 


6 

5 

B E B E 
E 5 £ F 


2 3 4 
F 

D 3 8 2 2 F 1 
c I c o F I F 

4 • A 7 E 8 D 8 

2 I B F 2 c 1 


A B F o 1 
B B B c c 


I 9 D F 2 

c c c c c c D 
5 5 5 5 5 5 




K 

6 0 0DD A 0 2 
0 6 3 272 cc 7 3 0 4 
R 2 0 F 
0 F El 92 巨 4 A c 0378 0 IF 
21 ol 0466 o o 0952 3 81 

73 7 8 1 A 7 £ £28 6435 E 8 3 
BC 51 2351 141 0080 0 7c 

4 A Do 2 8 B B 3 8 9 B 巨 24 7 9 B 
DD DE eee 巨 FFF F F 0 o 0 00 
11 11 1111 111 1122 2 22 
55 55 5555 555 5555 5 55 


E 

o 0 
2 o 

D 6 

c 2 

D 

0 7 5 4 A 
o 0 7 0 
12499994 B09 
04522215 E40 

DFC lAB 999919 IE 

c A 3 22221221120 

£15 9F479BDF247 9 
011 11222222333 3 
2 2 2 222222222 2 2 2 
5 5s 55555555555 5 


5 4 

0 o 
2 2 
2 4 4 
E 

12 2 




9 3 p 
D 2 n 

4 3 31 


col D 6 
0 2 己 1 EC D 

9 671 DF7FB 0 
o 3 7 00 C1E11B2 

o 巨 

6 4AE29DOD6FD9 
0 21F4DC1C01CC 

BF168D248E03 

334444555566 

222222222222 

555555555555 


A 

F 5 F B 
p 

1 D 6 D 
c 3 E 
c 7 0 1 F 

7 0 o F 
c 3 o 0 0 
0 5 4 4 0 


4 9 F 4 7 c 
6 6 6 7 7 7 
2 2 2 2 2 2 

5 5 5 5 5 5 


F 9 A 
0 B 

4 0 2 1 4 
F 2 4 5 2 

1 7 2 D 8 
B 2 c 3 

c 0 B E F 5 
D 0 2 3 E 
c F 2 4 4 2 

> - ► *> 5 

D 反 


0 14 5 5 


B 

D F 4 
1 F 
0 p 
F 21 
6 

3D 

4 E 2 0 B c c 
F 1 E 0 c 

2 o F o A B 2 0 7 

5 2 12 7 7 5 £ D 


3 

8 2 
F 5 

0 D 

2 c 


w Mg 


D 2 8 £ 4 7c D014AD27A0DE o 3 7 b 
78889 99 9 AAAAABBBBBB c ccc 
22222 22 222222222222 2 222 
55555 55 555655555656 5 555 


2 2 5 15 

£ E D B 2 0 9 

3 3 c c 3 o c 

cl 3 7 A D E 
CD D D D D D 
2 2 2 2 2 2 2 
6 5 5 5 5 5 5 


^「 F-Card GTj が晒白をうですわ。なかなか化利をうなので化つてみようかとホえてい 
ま卞。 urn 稚孝口 2 ) が木化 
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429 
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oe 
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00 
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500 
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00 

430 

DB 

59, 
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01 


6714 
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27 
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571D 
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54E9 

00 
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OB 
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0, 
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ee 

00 

00 
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00 
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5729 

00 

00 

00 

ee 

00 

00 

503 

54P2 

00 

GO 

00 

23 

00 

2 & 

433 

DB 
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0, 

0* 

35, 

0. 
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0» 

0 
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00 
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07 
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504 

54FB 

37 
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DB 
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0. 
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05 
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全機種共通 
システムインデックス 


■ 85 年6 

巧号- 

巧論 

共通化の試み 

巧1が 

S-0S"MACE., 

巧2部 

Usp-85 インタプリタ 

第3が 

チェックサムブログラム 

■ 85 キ7 

巧号- 


第4がマシン語ブログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
ま6がデバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第7がゲーム開発バッケージ BEMS 

巧8 がソー スジ エネレータ ZING 

■ 85 キ g 巧号- 

インタラプト S-OS 番外地 

第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10が Usp-85 入門(I) 

■ 85 年10月ち- 

第11が巧巧マシン CAP-X85 

連お Lisp-85 入門 (2) 

■ 85 年り巧号- 

連が Lisp- 85入門 (3) 

■ 85 年"ち号-- 

第12が Prolog-85 発ま 

■ 86 年' 巧号- 

第13がリロケータブルのわ話 

第14が FM 普源サウンドエディタ 

■ 86 年2巧号. . 

をけ部 S-OS"SWORD" 

まけが Prolog-85 入門(い 

■ 86 年3巧号- 

第17部 magiFORTH 発表 

连お Prolog-85 入門 (2) 

■ 86 年4巧ち- 

巧18部思考ゲーム JEWEL 

第け部 LIFE GAME 
連載 をおからの magiFORTH 

巧化 Prolog-85 入門 (3) 

■ 86 キ S 月号一-- 

ま20部スクリーンエディタ E-MATE 

蓮我 実救演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号- 

第21部 Z80TRACER 

第22部 magiFORTH TRACER 
第23がディスクダンプ&エディタ 
第24部 "SWORD" 2000 QD 
連お 巧話で学ぶ magiFORTH 
特別れが PC-88(n 版 S-OS"SWORD" 

■86 年7巧号- 

第25が FM ち源ミュージックシステム 
が録 FM 音源ボードの製作 

連が 計寡カアップの magiFORTH 
特別付が SMC-777 版 S-OS"SWORD" 

■ 86 キ8巧ち- 

第26部巧局五目化べ 

第2 7が MZ- 2500版 S-OS"SWORD" 

■ 86 キ9月号- 

巧28が FuzzyBASlC 発表 

連が 明日に巧かって magiFORTH 

■86 年け月ち- 

巧29部ちょっと巧利な化おプログラム 
第30がディスクモこ夕 DREAM 
第31が FuzzyBAS に料理法り> 

■86 キリ月号- 

巧32巧パズルゲーム HOTTAN 
第33都 MAZE in MAZE 
ま巧 FuzzyBAS に料理ぶ〈む 

■ 86 年"巧ち- 

巧34が CAS し & COMET 

連お FuzzyBAS に料理法〈3> 

■ 87 キ1月号一 ~一一-- 

第35がマシン語入カツール MACINT0-C 
速お FuzzyBASlC 料理法<4> 

■ 87 キ2月ち-- 

第36部アドベンチヤーゲーム MARMALADE 
ま37都テキアベ作成ツール C0NTEX 


■ 87 年3巧ち-- 

第38部魔ま使いはアニメがわ巧き 

第39部アニメーションツール MAGE 
が舒 "SWORD" 再揭載と MAGIC の標革化 

■ 87 キ4巧号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ B7 年 S 巧号- 

第42が S-OS"SWORD" 巧きセット 

第43部 MZ-700 用 "SWORD" を 0D 巧応じ 

■ 87 年6巧号- 

インタラフ"トコンパイラ物語 

第44部 FuzzyBAS にコンパイラ 
第45がエディタアセンブラ ZEDA-3 

■ 87 年7月号- 

ま48部 STORY MASTER 

■ 87 年8月を - - 

第47部バズルゲームを石拾い 

第48部漢字出カバッケージ JACKWRITE 
特別せ録 FM-7/77 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年 g 月号- 

第49がリロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC-8001/880 I 版 S-0S"SW0RD" 

■ 87 年け月号一- 

第50が tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBAS にコンバイラの化張 
第52部 XI turbo 版 S-0S"SW0RD" 

■ 87 キ11月号- 

巧論 神話のなかのマイク□コンビュータ 

イ寸録 S-0S の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S-0S こちら集中治療室 
第55が BACK GAMMON 

■ 87 キ。巧ち- 

第56が夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 

第57部XI turbo 版" SWORD" アフターケア 
ラインブリントルーチン 
特別がお PAS0PIA7 版 S-OS"SWORD" 

■ 88 年，巧ち- 

巧58部 FuzzyBASlC コンパイラ•お巧版 

付録 石上版コンパイラ化張部の修正 

■ 88 キ2月ち- 

ち59都シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3巧号- 

第60が巧造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4巧号- 

第81部デバッギング、ンール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲー厶 WALRUS 

■ 88 年 S 月ち- 

第63巧シューティングゲーム ELFES II 

巧64部地をを大のかお 

■ 88 年6ちを- 

第 B5 部巧造化言語 SLANG 入 P 叩 M 

ち66巧 Usp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 8B キ7巧ち- 

巧67都マルチウィンドウドライバ MW-1 

連化 ホ造化言語 SLANG 入門 (21 

■ 88 年8巧ち- 

巧 6B 巧マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年 g 巧ち- 

第69が超小型エディタ TED-750 

第70巧アフターケア WINER のが;巧 

■ 88 年け巧ち- 

巧 71® SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72がシューティングゲー厶 MANKAI 

■ 88 年り巧ち-- 

!第73がシューティングゲーム ELFES IV 

、88年12月号- 

巧74部ソースジてネレータ S0URCERY 

■ 89 年，巧号- 

巧75部パズルゲーム LAST ONE 

巧76部ブ□ックゲーム FLICK 

■ 89 キ2月ち- - -一-- - - 

第77部巧速エディタアセンブラ R 巨 DA 

特別が巧XI版 S-OS"SWORD "〈再巧お> 

■ 89 キ3巧ち-- 

第78部 Z80 用;孚か小数点演赛パッケージ SOROBAN 

■ B9 年4巧号---- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 キ5月ち- 

第80部ソースジXネレータ RING 

■ 89 キ6巧号- 

第81部超小塑コンパイラ TTC 

■ B9 キ7巧ち- 


第82部 TTC 用パズルゲー厶 TICBAN 

■ 89 年8巧ち一-- 

第 B3 部 CP/M 用ファイルコンパータ 

■ 89 年 g ち号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月ち- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年り巧ち- 

巧86部 TTI 用バズルゲーム PUSH BON! 

■ 89 年。巧ち- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DI0. LIB 

■ 90 年1巧ち- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特削付録再巧載 SLANG コンパイラ 

■90 年2巧ち- 

第89部超小型コンバイラ TTC++ 

■90 年3巧ち- 

第90部超多おおアセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年4巧ち- 

巧91がファジイコンピュータシミュレーシヨソ -MY 

■ 90 年 S 巧ち- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6巧号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取りまめ 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X68000 巧応 S-OS "SWORD" 

特別が録 PC- 286対応 S-OS" SWORD" 

■ 90 年7巧号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8巧号- 

第97部リンヵ W し K 

■ 90 年 g 巧号- 

第98部助し LIARDS 

■ 90 年け巧号- 

第99がライブラリアン W し B 

■ 90 年11巧号- 

第100部タブコードが応エディタ EDC-T 

■ 90 年。巧号- 

第101部 STACK コンバイラ 

■ 91 年，巧号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■"年2巧号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■"年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN' 

■ 91 年4巧号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム D0B0N 

■"年 S 巧号- 

ま 10B 部実数型コンバイラ言語 REAL 

■ 91 年6巧号- 

第107部 Small-C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年8巧号- 

第109部 Smal 卜 C ライブラリの移植 

■ 91 年 g 月号--—— 

第り0部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10巧号- 

第111部 Small-C 活用講座け刀級編） 

■"年。月号- 

第り2部 Small-C 活用講座(応用編） 

第113部 MORTAL 

■ 91 年12巧号- 

第り4部 Small-C SLANG コンパチ巧数 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 


幸が上のアブリケーシヨンはIを本システムである 
S-OS "MACE" または S-0S"SW0RD" がないと化か 
しませんのでご法意ください。 
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MACS 陪 ve け .0 巧旅が 


3D MAZEi 

Mituishi Kazuhiro 光石和弘 

よラやく MAGIC を使用したアプリケーションをお届けでをまず。具体的な使い方を 
把握していないユーザーの人は，プログラムを見てどのよラな使われ方をしているか 
理解してみてください。そして，面白いアプリケーションを作ろラではありませんか。 


3□戀だ 

3 D グラフイックパッケージ MAGIC を使 
った 迷路ゲームを発表します。ゲームのル 
—ルは備単，スタート地点から見えるホい 
ゴールに向かって進む、だけです。画雨写真 
を見ればわかる t わり，いわゆる 3 D 迷路で 
あるダンジョンタイプの迷路ではなく，遊 
閣地などにある栅で囲まれた迷路タイプに 
なっています。 

をして，自分は少し上からの視点で見て 
いることになっていて，迷路はひとつ先の 
曲がり角まで表示しています。 

MAGIC を使っているからには，当が，曲 
がるときにはきれいな回転をしてくれます。 
ゲーム自体が地昧なので，あまり目立たな 
いかもしれません。しかし，なかなか気持 
ちいいな， L 自分では思っています。迷路 
表示部分の1外（上半分）が何も表示されな 
いので，少しさみしいと思いますがこれは 
しょうがないのでがまんしてください。視 
点をもう少し自由に変えられたら，而白い 
からしれませんね。 

をうをう，迷路が複雑すぎて解けない力， 
らといって方眼紙にマッピングなんかしち 
やいけませんよ。ぜひ，自分の記憶力のみ 
で解きましょう。 

入力統 

リスト1のダンプリストをマシン語入九 
ツール上から巧ち込みます。マシン語入力 
ツールは1991年9巧号に褐載された X - 
BAS に版を入力するか（できるだけコンパ 
イルして使うこと），1990年6巧号のか録デ 
イスクに収録されていた " MAC . X " を使用 
してください。巧ち込み終わったデータを 
七ーブする際は3008バイトを指定します。 

なわ，ダンプリストは LH . X で圧縮され 
ています。展剛には LH . X または LHA . X が 


必要になります。お持ちでない方は Oh ! X の 
過去の付録ディスクまたは電脳俱楽部など 
で入手可能です。キ了も込んだデータを 
M AZE 丄 ZH でセーブしていたならば， 
A〉LH —E MAZE 

のように操作してください。カレントディ 
レクトリ上に “ MAZE . X " という実斤ファ 
イルが作成されます。 

実行する隙には，必ず9巧号で褐載され 
た 「 MAGICver .2. 0」を化に組み込んでわい 
てください。拋張モードを使用しているた 
め，5巧号で褐載されたバージョン， 1.0 で 
は動かすことができません。 

操 f 俯法 

最初にいってわきます力;',ゲームを遊ぶ 
ためにはジョイスティックが必要です。 

で，ゲームを起動するとタイトルが表示 
され，トリガ A を押すことでゲームが始ま 
ります。迷路巧の移動とジョイスティック 
の対応はじ I 下のとわりです。 

前進 

T 

左回松 卜〇一 右回転 

後退 

トリガ A :ゲームスタート 
トリガ B :強制ゲームオーバー（自爆） 

B 民 EAK キ ー ：終了 

操作についてはこれ la 上，説け月の必要は 


ないでしよう。 

MAGICv 白が•日への対応 

入力方法の説明のと こ ろで 「このゲーム 
は， MAGICver .2 • 0でしか動作しない」とい 
いました。しかし9巧号を参照してもら 
えればわかる！：わり，拡張モードというの 
は物体ごとに描画色を設をするデータカす3 
D データの中に含まれるだけです。 

ということは，このプログラム中にある 
3 D データの猫画色を格納している部分を 
削ってやれば MAGICver .1.0 でも大丈夫な 
はずです。あとは初期化データ部分で揃晒 
色の設定，画面モードの設をデータを書き 
換えるだけです。 

この場合， ソース リストを巧ち込んでな 
造する必要があります。また，とりあえず 
ダンプリストで巧ち込んでわき， dis などを 
使って ソース リストを生成してからな造を 
斤いましよう。ゴールが見づらくなります 
が（同じ色で表示されるため） ゲームを 遊 
ぶことはできます。 

いってわきます力す，改造は個人の責任に 
わいて巧ってください。 



今回のこのプログラムは，アセンブラで 
關発を始めて間もない私ですからずいぶん 
と無駄が多いと思います。特に多分岐でテ 



ひとつ先の曲がりちまで表示される 表示されている迷路が滑らかじ回転 
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—ブルを使えば，もう少しすっきりとプロ 白くできたかもしれませんね。これはか回 なればとってもうれしいな，などと考えつ 

グラムがまとめられたのではないか，とい への課題かな。 つ次のプログラムを作るこ i : にしましょう。 

まさらながらに思っています。さらに，自 最後に，このプログラムが MAG にを使 では，ぐりんく、、りん回転する巨大迷路を 

動迷路生成ルーチンを付ければ，もっと面 おうとしているューザーの皆さんに参考に 拔けるまでがんばってください。 
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BB 

F5 

0B 

DB 

0188 

E0 

2E 

3B 

68 

7E 

F8 

82 

76 


IF 

0440 

E4 

A8 

IE 

CB 

15 

2A 

7B 

81 


B0 

06F8 

E3 

AA 

0B 

4A 

28 

5F 

0C 

50 

C5 

0190 

9B 

CA 

D7 

B5 

C8 

4F 

B0 

39 


FI 

0448 

FC 

F8 

B9 

AE 

07 

5D 

B8 

5E 


D5 











0198 

02 

11 

DB 

D7 

67 

2F 

IE 

9E 


17 

0450 

8A 

D7 

5E 

7F 

BF 

5E 

00 

ED 


48 

SUM ： 

80 

22 

C9 

A2 

7F 

77 

75 

94 0CE1 

01 AO 

CD 

B9 

CB 

DD 

D8 

16 

C3 

57 


36 

0458 

37 

DF 

AC 

01 

D9 

C0 

FB 

34 


8B 











01A8 

6D 

89 

60 

D7 

33 

EE 

7A 

46 


0E 

0460 

03 

FE 

F7 

45 

D6 

28 

44 

A9 


28 

0700 

58 

17 

F0 

2A 

8D 

47 

C6 

0B 

2E 

01B0 

けさ 

FE 

5C 

02 

84 

34 

01 

7E 


98 

0468 

21 

E7 

EC 

0E 

89 

17 

35 

00 


D7 

0708 

A8 

14 

3D 

51 

F8 

F6 

Cl 

DD 

D6 

01B8 

BA 

40 

BD 

A2 

E0 

54 

33 

E2 


A2 

0470 

ED 

18 

8C 

FD 

7B 

03 

B5 

CF 


90 

0710 

6B 

84 

4E 

0D 

78 

05 

CB 

70 

02 

OICO 

51 

4C 

0B 

D3 

18 

07 

OB 

00 


A5 

0478 

98 

AD 

78 

62 

F6 

94 

87 

72 


A2 

0718 

8 巨 

FF 

0F 

F9 

C9 

38 

3B 

9A 

6B 

01C8 

F2 

98 

07 

65 

80 

7E 

A3 

EF 


86 












0720 

CE 

05 

AE 

70 

8E 

94 

E0 

BF 

B2 

O1D0 

70 

D2 

51 

SB 

42 

FI 

0C 

51 


7E 

SUM: 

06 

F6 

83 

3D 

99 

66 

FA 

80 

2BCC 

0728 

AS 

D3 

D1 

37 

17 

D4 

70 

5D 

38 

01D8 

E7 

32 

3E 

CC 

46 

6B 

01 

C8 


9D 












0730 

57 

0B 

DO 

40 

14 

52 

00 

58 

30 

01E0 

52 

3C 

74 

19 

D5 

70 

CF 

FC 


2B 

0480 

8C 

31 

17 

A6 

28 

B2 

06 

F9 


53 

0738 

27 

C5 

C0 

8E 

A2 

00 

B7 

B0 

43 

01E8 

E8 

CD 

F7 

0C 

FF 

49 

00 

CB 


CB 

0488 

40 

63 

E2 

7B 

ID 

09 

A5 

4C 


17 

0740 

11 

BB 

72 

0B 

39 

50 

05 

C8 

9F 

01F0 

2E 

19 

98 

0C 

B8 

33 

DC 

3C 


EE 

0490 

IS 

A9 

IE 

0A 

16 

A4 

BB 

AF 


09 

0748 

A6 

FA 

48 

16 

AB 

24 

FF 

B8 

84 

01F8 

C3 

20 

97 

4D 

9D 

B9 

IB 

89 


Cl 

0498 

B8 

7D 

C4 

E4 

F4 

60 

72 

4D 


F0 

0750 

IB 

A0 

23 

21 

D3 

E9 

C8 

SB 

DE 












04A0 

2B 

4A 

38 

00 

CO 

9E 

85 

FA 


97 

0758 

8C 

8B 

F3 

7C 

97 

8A 

IF 

20 

E6 

SUM ： 

0C 

F0 

B5 

D2 

AD 

A6 

D9 

IE 

A446 

04A8 

66 

05 

F3 

52 

A2 

27 

B0 

9D 


CB 

0760 

03 

DD 

CC 

4E 

CE 

3E 

7D 

8C 

OF 












0460 

A7 

FB 

59 

7C 

90 

FC 

FF 

Ae 


A2 

0768 

8D 

FF 

94 

IF 

A1 

60 

3C 

60 

DC 

0200 

38 

61 

91 

8D 

A0 

A0 

18 

B3 


C2 

04B8 

B7 

FB 

B7 

6C 

BF 

96 

70 

22 


BC 

0770 

63 

8E 

42 

7E 

45 

09 

64 

1C 

7F 

0208 

96 

A1 

36 

IE 

C2 

8B 

FB 

68 


3B 

04C0 

C8 

C9 

25 

9B 

6B 

2C 

9F 

BE 


45 

0778 

84 

F8 

1C 

84 

E4 

12 

15 

FC 

23 

0210 

05 

ED 

58 

81 

77 

35 

6C 

89 


6C 

04C8 

48 

50 

26 

F3 

DE 

5A 

71 

FD 


57 











0218 

51 

AB 

EB 

25 

OB 

B9 

A7 

7C 


F3 

O4D0 

77 

6D 

23 

45 

6F 

04 

5E 

C9 


E6 

SUM ： 

BF 

98 

27 

23 

07 

D4 

B1 

15 91CA 

0220 

75 

46 

9D 

D2 

Cl 

71 

4C 

6A 


12 

04D8 

AE 

DA 

3B 

AA 

65 

FF 

73 

0F 


53 











0228 

64 

1C 

85 

4F 

85 

29 

F6 

AC 


A4 

04E0 

E2 

0C 

9E 

62 

6F 

02 

28 

17 


8E 

0780 

E4 

27 

FC 

A4 

A9 

63 

91 

7C 

C4 

0230 

70 

72 

AC 

47 

ID 

C3 

60 

SB 


73 

04E8 

36 

F2 

白 A 

0B 

CA 

81 

75 

3C 


39 

0788 

3C 

E4 

5D 

8£ 

72 

2F 

F2 

8C 

2A 

0238 

5B 

AD 

8C 

07 

90 

D8 

C7 

24 


BE 

O4F0 

F0 

CB 

65 

D3 

68 

4D 

05 

A3 


50 

0790 

F6 

40 

3F 

64 

03 

B1 

20 

1C 

C9 

0240 

83 

3C 

36 

BB 

40 

29 

B5 

92 


60 

04F8 

63 

A6 

BA 

D2 

78 

14 

29 

56 


AO 

0798 

12 

01 

CA 

88 

06 

C8 

80 

6A 

ID 

024B 

43 

45 

29 

EA 

C0 

B9 

A0 

B0 


64 












07A0 

44 

02 

39 

OF 

51 

9B 

48 

07 

C9 

0250 

A4 

lA 

2E 

61 

6D 

E5 

50 

B8 


B4 

SUM ： 

2D 

CE 

86 

E5 

25 

83 

28 

79 

BF8C 

07A8 

F6 

40 

38 

31 

00 

AA 

85 

14 

E2 

0258 

D6 

89 

6D 

5A 

72 

78 

F4 

00 


04 












07B0 

IE 

6B 

C5 

40 

80 

47 

D1 

6D 

93 

0260 

4F 

72 

SO 

8C 

09 

F6 

BB 

2D 


91 

0500 

5E 

4E 

80 

C7 

E6 

7B 

9E 

04 


F6 

07B8 

84 

D8 

BB 

BO 

CB 

20 

11 

08 

CB 

0268 

76 

BD 

1C 

36 

89 

C0 

AD 

EA 


65 

0508 

5A 

CF 

B6 

81 

CD 

92 

71 

F6 


26 

07CO 

03 

E9 

40 

10 

C8 

03 

66 

50 

BD 

0270 

2A 

FF 

04 

96 

44 

A3 

89 

76 


A9 

0510 

EF 

E6 

E6 

FA 

良 1 

DD 

CB 

EF 


FD 

07C8 

07 

01 

00 

6C 

68 

FI 

14 

61 

42 

0278 

74 

目 A 

C2 

E4 

87 

36 

D9 

78 


B2 

0518 

7B 

71 

76 

D4 

4C 

C3 

E3 

B5 


DD 

07D0 

07 

7E 

00 

A0 

00 

D0 

00 

D6 

CB 












0520 

EB 

81 

30 

ED 

73 

7F 

0B 

F2 


78 

07D8 

00 

EC 

00 

AA 

00 

0F 

4C 

4C 

3D 

SUM ： 

6B 

F7 

90 

5C 

13 

1C 

FF 

87 

FC51 

0528 

55 

97 

F6 

98 

0F 

9D 

7B 

5D 


FE 

07B0 

5F 

AS 

37 

FD 

CD 

AE 

C0 

24 

97 












0530 

C 巨 

ED 

68 

80 

49 

C2 

3F 

06 


D0 

07E8 

CE 

2E 

C2 

2C 

02 

F8 

09 

3A 

27 

0280 

A8 

DA 

04 

BF 

30 

2B 

B1 

1C 


: 9D 

0538 

7F 

73 

36 

6E 

F9 

A3 

BF 

EF 


£0 

07F0 

E0 

3F 

F8 

8C 

00 

3F 

00 

3D 

IF 

0288 

59 

F6 

AD 

F0 

6A 

F0 

10 

5D 


: B3 

0540 

34 

76 

02 

5A 

3B 

8B 

F6 

85 


4A 

07F8 

9fi 

3B 

58 

03 

83 

98 

07 

EB 

3E 

0290 

DD 

3E 

6A 

BF 

75 

73 

43 

23 


: 92 

0548 

EB 

F8 

65 

EE 

51 

D7 

54 

77 


29 











0298 

56 

46 

25 

IB 

C2 

B7 

11 

BC 


: 22 

0550 

6A 

E7 

B3 

72 

AA 

DB 

7C 

72 


E9 

SUM ： 

BD 

72 

DC 

CC 

42 

07 

68 

77 F35F 

02A0 

3B 

40 

7E 

E2 

D8 

M 

AD 

85 


: 86 

0558 

FF 

8F 

18 

FE 

El 

AD 

55 

74 


FB 











02A8 

02 

lA 

8E 

75 

2A 

00 

D7 

7C 


: 6C 

0560 

CB 

IE 

DF 

6F 

CF 

4D 

2B 

46 


Cl 

0800 

F3 

04 

IF 

DA 

0F 

FE 

0D 

8F 

: 99 

0280 

53 

79 

71 

58 

AE 

AE 

FA 

27 


:12 

0568 

ID 

02 

B7 

AA 

C7 

85 

BB 

SB 


E2 

扫 808 

20 

D9 

09 

24 

59 

7F 

2C 

67 

； 91 


3 D MAZE 133 



































0810 

70 

61 

00 

5A 

2F 

C4 

00 

76 

94 

0818 

8F 

7D 

CD 

29 

F4 

56 

D0 

6F 

86 

0820 

A4 

CF 

E9 

06 

B7 

21 

CF 

B7 

C0 

0828 

92 

0D 

11 

B8 

9C 

38 

FD 

28 

61 

0830 

BC 

C3 

87 

F4 

B3 

ED 

37 

5E 

2F 

0838 

08 

FC 

63 

F2 

DF 

F2 

12 

F0 

2C 

0840 

3D 

DD 

lA 

60 

20 

9B 

09 

23 

7B 

0848 

F 区 

6F 

FF 

A4 

3F 

20 

79 

12 

FA 

0850 

1C 

37 

巨 0 

DF 

38 

01 

F9 

33 

77 

0B58 

78 

4F 

lA 

52 

lA 

4E 

1C 

FO 

A7 

0B60 

01 

7E 

56 

F2 

84 

0F 

FD 

87 

DE 

0868 

£2 

46 

FD 

6A 

B6 

C5 

53 

QE 

FB 

0870 

C3 

F2 

5 丘 

E0 

45 

82 

4A 

4F 

50 

0878 

08 

7F 

43 

44 

05 

A4 

40 

92 

89 

SUM ： 

89 

5D 

DD 

DA 

A5 

D3 

8F 

66 6038 

0880 

66 

42 

92 

27 

CA 

Dl 

48 

93 

D7 

0888 

32 

87 

42 

8E 

37 

9B 

AA 

03 

08 

0890 

FF 

C5 

A4 

95 

6A 

7B 

AD 

15 

A4 

0898 

21 

D4 

F7 

52 

IF 

85 

62 

A1 

E5 

O8A0 

DD 

巨 4 

06 

BD 

0F 

巨 0 

EB 

け E 

6C 

08A8 

IB 

EA 

6B 

B2 

B7 

El 

5A 

F6 

0A 

08B0 

97 

F8 

4F 

F8 

OF 

F4 

87 

62 

C2 

08B8 

4D 

80 

OA 

F0 

02 

B2 

C9 

60 

A4 

C8C0 

03 

16 

3B 

86 

DF 

A6 

EB 

60 

AA 

08C8 

87 

D2 

BD 

40 

IB 

74 

E5 

95 

5F 

0800 

5B 

92 

6E 

CA 

7C 

D7 

FB 

B2 

25 

Q8D8 

FF 

8F 

9B 

50 

8F 

75 

72 

EA 

D9 

08E0 

6K 

D4 

A3 

2E 

E4 

7E 

62 

F0 

C8 

08E8 

0D 

4F 

23 

98 

5A 

EB 

E5 

0D 

4 巨 

08F0 

IF 

67 

6C 

F9 

B2 

8D 

45 

DE 

4D 

e8F8 

E9 

91 

E3 

7B 

BA 

Be 

74 

63 

19 

SUM ： 

FC 

cc 

4F 

0D 

10 

DF 

D3 

El 8D24 

0900 

46 

D0 

EE 

BC 

A1 

4*3 

33 

4 A 

51 

0908 

D7 

58 

33 

65 

8A 

49 

B7 

48 

99 

0910 

8F 

5A 

17 

DB 

05 

4A 

A7 

54 

25 

0918 

67 

50 

F5 

49 

0D 

BB 

9B 

92 

EA 

0920 

B6 

C3 

36 

97 

FE 

3D 

FI 

60 

D2 

0928 

06 

3E 

IB 

5C 

2C 

62 

2D 

9B 

11 

0930 

OB 

77 

EE 

17 

39 

15 

67 

0E 

lA 

0938 

B5 

27 

DA 

4F 

36 

C2 

DE 

DD 

B8 

0940 

2F 

AD 

09 

A3 

17 

A2 

37 

91 

09 

0948 

46 

D3 

67 

6C 

90 

B8 

3B 

AA 

19 

0950 

B5 

BD 

B9 

EB 

C0 

3E 

DA 

5C 

4A 

U958 

70 

6B 

57 

0F 

53 

5F 

54 

FE 

45 

0960 

C9 

7A 

IC 

8C 

71 

BE 

E3 

31 

2E 

0968 

C5 

6B 

69 

CF 

D8 

13 

BB 

13 

21 


0970 

Fb 


巨 4 

D0 

DC 

99 

C6 

2A : 

17 

0978 

8A 

7A 

79 

7A 

3D 

00 

FD 

4B : 

7C 

SUM: 

07 

80 

A8 

7C 

F2 

68 

90 

AC 8054 

0980 

F5 

C2 

C7 

C0 

8F 

C2 

9E 

E7 

14 

0988 

8E 

IB 

79 

EF 

EB 

20 

A3 

CS 

84 

0990 

FB 

77 

03 

90 

6F 

4A 

BF 

54 

01 

0998 

3F 

A6 

3E 

E8 

23 

FB 

2D 

53 

A9 

O9A0 

02 

75 

48 

7A 

D7 

BE 

9F 

FE 

6B 

09A8 

28 

3C 

D7 

IE 

3A 

3D 

00 

EF 

8F 

0980 

18 

9F 

67 

0D 

E8 

8F 

C0 

EF 

51 

09B8 

2A 

AF 

2C 

0F 

04 

FC 

91 

5C 

01 

09C0 

IF 

E3 

FF 

E2 

47 

B0 

57 

FC 

2D 

09C8 

4D 

FE 

ID 

3A 

09 

D4 

CF 

C9 

17 

09D0 

2D 

FC 

60 

FA 

07 

DF 

BC 

F5 

lA 

09D8 

AD 

EB 

31 

E5 

A6 

B1 

B2 

ID 

D4 

09EO 

05 

F5 

8C 

F5 

2F 

E4 

8B 

40 

59 

09E8 

37 

EB 

E9 

B7 

5F 

2C 

77 

61 

25 

09F0 

0F 

42 

74 

3D 

FB 

FI 

03 

EA 

DB 

09F8 

93 

EC 

05 

0B 

0D 

BD 

91 

FA 

B4 

SUM ： 

4D 

CF 

CE 

CA 

9C 

7F 

17 

E7 9815 

OA0O 

17 

CD 

DF 

D8 

9C 

7A 

4A 

B3 

AE 

0A08 

15 

01 

88 

8F 

B0 

ED 

F9 

DD 

A0 

0A10 

7D 

E4 

BD 

BE 

99 

FD 

A1 

31 

44 

0A18 

97 

3D 

A3 

FD 

A0 

31 

DA 

AF 

CE 

0A20 

6B 

5C 

78 

4F 

C4 

48 

FD 

B4 

4B 

0A28 

3D 

21 

75 

19 

D5 

96 

36 

D7 

64 

OA30 

F3 

0F 

E0 

ID 

B8 

7F 

DC 

58 

6A 

0A38 

51 

99 

10 

A4 

07 

DC 

2E 

FF 

AE 

0A40 

48 

FE 

DB 

89 

49 

BA 

3A 

7B 

92 

0A48 

A2 

72 

90 

34 

66 

77 

5A 

9E 

AD 

0A50 

AD 

9B 

A6 

BE 

A0 

2C 

14 

BF 

4B 

0A58 

A8 

3 巨 

9C 

25 

92 

34 

50 

8A 

47 

0A60 

50 

F2 

9C 

F2 

35 

D3 

63 

BC 

F7 

0A68 

56 

94 

90 

DD 

6F 

2A 

74 

BA 

IE 

0A70 

0A78 

48 

E3 

3A 

FI 

EF 95 
02 BB 

60 

21 

II ^6? 

69 

43 

SUM ： 

3C 

0E 

6E 

0A 

E3 

A1 

95 

DE E2FC 

OAB0 

56 

38 

E9 

A2 

7F 

0B 

FB 

0B 

A9 

eA88 

FI 

CE 

3C 

6A 

5F 

81 

B3 

79 

71 

0A90 

B3 

21 

E8 

FC 

CF 

07 

F4 

0C 

8E 

0A98 

DC 

E9 

B6 

A5 

1C 

BC 

BD 

D9 

8£ 

0AA0 

CD 

E5 

C6 

2D 

C2 

B5 

3A 

AB 

01 

0AA8 

26 

9B 

FC 

48 

9C 

87 

DB 

1C 

IF 

0AB0 

27 

20 

E6 

47 

9C 

Cl 

9E 

4D 

BC 


0AB8 

卜 ’8 

9B 

E0 

09 

A4 

FD 

85 

33 

D5 

OAC0 

94 

3C 

F9 

IF 

CE 

A0 

FB 

58 

A9 

0AC8 

6E 

87 

0F 

A7 

3B 

BA 

SD 

FD 

FA 

OAD0 

B1 

DE 

94 

6E 

49 

2F 

4B 

43 

97 

0AD8 

49 

51 

FB 

B0 

D4 

44 

6D 

DC 

A6 

OAE0 

BE 

7D 

BC 

BA 

6D 

A6 

3E 

AD 

AF 

0AE8 

DB 

49 

lA 

0B 

4D 

B5 

EC 

F8 

2F 

OAF0 

2F 

52 

2A 

E3 

51 

FE 

CC 

54 

FD 

OAFS 

99 

56 

B7 

8B 

A1 

C9 

10 

A4 

4F 

SUM ： 

45 

AB 

99 

89 

39 

38 

AD 

Cl DD98 

OBO0 

9E 

47 

D7 

18 

78 

31 

D4 

81 

D2 

0B08 

C9 

16 

AF 

DB 

68 

6C 

B3 

BB 

AB 

OB10 

7F 

10 

BB 

0D 

7F 

21 

5F 

33 

89 

0B18 

37 

C0 

17 

CO 

19 

00 

lA 

00 

01 

OB20 

12 

14 

00 

4D 

D6 

98 

35 

5B 

71 

0B28 

A2 

40 

39 

A4 

D8 

BD 

EF 

6A 

AD 

OB30 

BA 

DA 

2D 

79 

09 

B6 

61 

F8 

52 

0838 

3B 

E4 

AC 

06 

85 

F9 

9A 

E0 

C3 

0B40 

F5 

75 

75 

F4 

DF 

42 

A8 

A9 

45 

0B48 

FC 

EF 

C5 

IF 

F2 

B3 

D6 

A2 

EC 

OB50 

AF 

2D 

28 

66 

BO 

1C 

2B 

4A 

AB 

0B58 

98 

FD 

A6 

26 

8C 

62 

00 

19 

68 

0B60 

6C 

FA 

A3 

6E 

28 

A9 

26 

22 

90 

0B68 

5A 

F5 

AF 

10 

22 

A2 

IE 

31 

21 

0B70 

38 

3C 

81 

28 

78 

49 

F6 

00 

D4 

0B78 

4A 

64 

85 

9A 

B9 

BA 

A4 

A5 

89 

SUM ： 

46 

5C 

CA 

09 

3C 

83 

A6 

B2 E9B4 

OB80 

67 

F2 

6D 

90 

C0 

83 

C0 

D8 

31 

0B88 

FC 

54 

5F 

F0 

CE 

EF 

F7 

34 

87 

OB90 

FB 

81 

F7 

F8 

15 

21 

FE 

F3 

92 

0B98 

Ed 

FF 

C4 

75 

2F 

02 

80 

5B 

2D 

OBAO 

3C 

IB 

3F 

B6 

73 

D7 

FB 

EB 

7C 

0BA8 

Dl 

96 

70 

81 

34 

6F 

1C 

4E 

65 

0BB0 

87 

00 

6C 

79 

12 

6C 

FF 

99 

82 

0BB8 

72 

22 

D4 

15 

08 

00 

00 

00 

85 

0BC0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0BC8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

OBDO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0BD8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0BE0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0BE8 

00 

00 

ee 

00 

00 

00 

00 

00 

ee 

OBF0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

白 0 

0BF8 

00 

00 

60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

4D 

99 

76 

B2 

93 

47 

4B 

2C FIBO 


14 

15 

16 
11 
le 

19 

20 
21 
22 

23 

24 
之 5 
26 

27 

28 
29 
3d 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 
4e 

41 

42 

43 

44 
け 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 


59 

66 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 
•け 


start: 


■t 槪 rt2; 


■tarts ： 


loop： 


ioop2: 


.Include dosoall.Mc 

•include iooBoall.aac 

•include Mgic.aac 

.text 


aove.w #8,dl 
IOCS CRTMOD 
IOCS .B.CUROFF 
IOCS _OS_CUROF 

!•*-! initdatA,>9 
MAGIC —AUTO 

lea.1 k,a3 

cir.l (a3) 
clr.l 4け3) 
clr.l 8U3) 
move.w け ，12(13> 
move.w «3,14(a3) 
b*r MAZECET 

cir.w dl 
•ove.u «16«d2 
IOCS B LOCATE 
lea. I TIT し EPTR.aJ 

IOCS _B.PRINT 


1,A. 玉 

aova.w 

■ubq•w 

■ove•w 

MAGIC 

1mm.1 

MAGIC 

lea.l 

MAQ2C 

lea.1 

HAOIC 

bar 

bsr 

bne 


para.ad 
40U0), か 
♦し do 
が，40(«〇} 


_AUTO 

WAKU, 狐 e 


pern 

—AUTO 

diip.id 


_AUT0 

BREAK 

ACHECK 


•tart2 


lea.l 

draw¬ 

bar 


IOCS 
■ove•1 
IOCS 
lea. I 

田 ovc•1 


jriMEGKT 
d6,dl 
TIMEBIN 
む M £,>0 

d0,(a0) 


bsr 

btst 

beq 


JOY 

»6,de 

g 麻 neovcr 


bar 

hmr 

bar 

bar 

bsr 

bar 


rot 龜 tedo 

■lidedo 

rotate 

slide 

haiohi 

GOALHYOUJl 


l«A.l 
MAOIC 
cnpl •u 
fane 

capi•w 
beq 

hmr 


diip»a0 

—AUTO 

«36,12(tt3) 

loop2 

«36, M(a3) 
clear 

PAUSB 
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►アイビットお子の広告がまたつまらなくなったので，いまは OA システムプラザの広告 
にあるカットを楽しみにしています。 ち旧化仁 （18) 神を川哄 





















(•3) 

■lidido ret 
6(a3) 

■lidedo_r が 

4(a3).d2 

h»&2 

vO.dO 

Bildef 

•し dO 

•iid«b 


295 

296 

297 

298 

299 

aee 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 
388 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 
3JZ3 

324 

325 

326 

327 

328 

329 
33e 
331 
33 之 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 
34e 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 
364 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

491 

492 
463 
け 4 
パ 5 
4d6 
467 
488 
469 
4ie 

411 

412 

413 
4U 
4 け 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 



■ovi 

movm 

■ova 

adda 

aovQ 
麵 ove 

■ove 

move 

adda 

move 

Bove 

繼 OVtt 

■ov« 

adda 

■ove 
■ove 
■ove 
瞧 ov 々 

槪 ddi 

■ov« 

■ov« 

■ova 

■ove 

ftdda 


movm 

■ova 

狼 dd* 

■ova 

■ove 

movm 

■ove. 

alld«do_r«t: 

rti 

slide: 

■ovi ， 
tst. w 


(a6)*,(a2 い 
(•6 い ， （"K 
(*6い， 1*2 い 
(•61,1")* 
>66. 龜6 


<a6U, US)* 

(■6K, U2 い 
<■61, U2 い 
t68,a6 

<«6い，|"け 
け 6 い•け 2 い 
(*6け, 

(»6|, U2 け 

#68, a6 



beq 

•lide^ret 

bpl 

■ lid" 

■ddq.w 

尊 2, U3) 

龜 dd，w 

bra 

#12td2 

Slides 

雲 ubq.w 

♦2,(a3) 

addq ， w 

参 8,d2 

lea.l 

para.aO 

■ove.w 

d2 •け U0) 

HAGIC 

—AUTO 


■ove 
tat .w 
い q 
bpl 
addq .1 
brft 


rot 象 te_ret 
rotit 龜ミ 

♦ 5,d3 
rotAt03 


■ubq.w #5 td3 



16(al),dl 
•け•け Ul) 
40U1 し d2 

4e(an 

_AUT0 

dl.ieun 

d2.4eui) 

TRIANGLE. 

—AUTO 

pera»>0 

—AUTO 



btftt 

bne 

■ov,.w 

■ove.w 

bar 

bt" 

bne 

•ova•M 
■ov«•w 
clr.M 
■ov«.w 

b 繼 r 

bt,t 

bne 

MOVtf.W 


■OV( 
b 應 r 


«3,d2 
H113 

32(a2).cli 
920,22 (aU 
seiect.obj 

#l.d2 

K121 

■■20,22111) 

«elect_obJ 

f0.d2 

H211 

2e(a2).dl 

d し d2 
22U1) 
•-46,34(&1) 
■eiect_obJ 

#3,d2 

H123 

18(a2).dl 
» け ，22(*1) 
•elect obj 


191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

2ee 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
209 
2 け 
211 
212 

213 

214 

215 

216 


d2 

slidcbe 

♦ l,d2 
aiidebl 
fl,d2 
•lideba 

♦ l,d2 
slideb3 
«l,d2 
alidebe 

>1 •过 2 
slidebl 


dZ 

•lidefe 

ルが 
•lidefl 
tl,d2 
slidef2 
■1,(12 
siidefa 
»I.d2 
slidefO 
»l.d2 
ilidefl 


2 バ 

rt» 


218 

slidefd : 


219 

■ove.w 

48(a2),d2 

220 

btst 

• e,d2 

221 

bne 

■iid«do_ret 

222 

223 

■ubq，w 

91,14(a3) 

224 

bar 

KAZBGET 

225 

■ove.w 

け 0i(a3) 

226 

rts 


227 

■lidefl 三 


228 

■ove.w 

48(*2),d2 

229 

btst 

ル d2 

230 

bn« 

«lidedo_ret 

231 

232 

iddq.w 

#l,12(a3) 

233 

b" 

HA 之 EGET 

234 

■ove.w 

«2e,ift3) 

235 

rtm 


236 

slidttf2: 


237 

麵 ov«.w 

48(a2).d2 

238 

btst 

#2.d2 

239 

bne 

•lidedo.rot 

240 

241 

addq.u 

#l,l4(a3) 

242 

bar 

MA な GET 

243 

«ov«.w 

120.(a3) 

244 

rtm 


245 

alidef3: 


246 

■ove.w 

48(a2),d2 

247 

btst 

#3,d2 

248 

bne 

«lidedo_rct 

249 

250 

■ubq.w 

tl,UU3) 

251 

b" 

HAZEGET 

252 

Bove.w 

♦20,(«3) 

253 

rtm 


254 

slidebO: 


255 

move.w 

ABi&Z) .d2 


h? Rt 

*2.d2 

257 

bne 

■iidedo.rst 

258 

259 

addq•w 

11.14 (a3) 

260 

bar 

MAZEGET 

261 

move.w 

♦ •20, U3) 

262 

rt* 


263 

siidebl : 


264 

■ove.w 

48U2) ,<12 

265 

btst 

#3.d2 

266 



267 

268 

■ubq.w 

♦し 12(a3) 

269 

bur 

HAZEGET 

270 

aove.w 

9-20,(a3) 

27 

rf 


272 

■Udeb 之： 


273 

■ove.w 

btst 

48(a2),d2 

274 

♦ 0,(1 之 

275 

bne 

slid«do_rftt 

276 

277 

tubq.w 

«14la3) 

278 

bar 

MAZEGET 

279 

Bove.u 

<•20, (a3) 

280 

rts 


28 

siideb3 : 


282 

oov«.w 

48(a2),d2 

28 

btst 

*l id 之 

284 

bne 

aiidedo.ret 

28 

28 

addq.w 

tl,12(a3) 

28 

b 通 r 

MAZEGET 

28 

move.w 

•-20. (a3} 

28 

rts 


296 

1; MA2ECET： 


291 

lea.1 

MA 之 E.i6 


292： 
293: 
294 : 


loa.1 
■ov«q. 
■oveq• 


h,A2 

が idl 

«e,d2 


154 

155 

156 

157 

158 

159 
け e 
161 
162 

163 

164 

165 
け 6 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 



rts 

rotatedol2： 

■ubi.w 
rt* 

rot 龜 todol3: 

■ub. w 


totAV 狼 gqllqll 
gnlnostetet 
tbtb 田 Ibbbbr 

•ん : 


^「SHIFT BREAK 」 の（巧）さん。「がおチョップ j とは，もしやのび太のママが巧お 
とするあの巧のことでしょうか？ 圓政黄;口の大阪府 


3 D MAZE 
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d(a2).dl 
i*2e,22(al) 
select obj 


，し d2 
H311 

52(a2)pdl 


■elec し obJ 

»0,d2 
» 之夕 3 

38<a2).dl 
»-2e,34(al) 
•e 玉 ec し obj 


66U2) ,dl 
» 20,34 <al) 
■elec し obj 

•し d2 
H311 

S4(a2).dl 
d し d2 

い60,22 Ul) 

34(al) 

■eiec し obj 


a2),dl 
0,34(11 い 
,®ct_obj 


68(a2).dl 
#20.34(al) 
■oi«ct_obJ 

48(a2),dl 

ta.dl 

H411 


41,(12 

22(al} 

•20,34 

select. 


601•む .dl 
•20,22(al) 
a«l«c し obj 


76U2) ,dl 
dl,d2 
22(al) 
«40,34(al) 
seieo し obj 

tl.d2 
H323 

78(a2),dl 
•*20.22(al> 
■eiec し obj 

«3,d2 

H331 

74(a2).dl 
« 26,22 (M) 
aei«ct_obj 




583 

584 

585 
566 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 
609 


620 

621 

622 

623 

624 

625 

626 


634 

635 

636 

637 


650 

651 

652 

653 

654 

655 
良 56 


660 
661 
66 之 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 


680 
681 
682 
色 83 
684 
6B5 
686 

687 

688 
689 


694 
巧 5 
696 


698 

699 

700 


702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 


?IS 



e.w 4BU2) idl 
t *3,(11 
H RET 



«2.d2 

H423 

5aia2),dl 
#20.a4(aU 
■elect_obJ 

#0,d2 

H431 

3e(a2) ,dl 

«-2e.34(Al) 

■ei«ct_obj 

*3,d2 
H RET 
4 ミ I •之 > ’dl 
d し d2 

«6d.22(*1) 
34(a 1) 
■eleet_obJ 

$2,d2 

H433 

56(a2) tdl 
« 20,34【川 
■elect_obj 


•0,d2 

H-RET 


r,w 26(a2) *dl 


22(111) 

34(al) 


soiec し obj; 

fflovea. 

MAGIC 




か II ，迪帐，お入したら巧ながあまりなかった。どうやらガス料•かの引き-をとしができな 


A 一 Z パ：、•壬ぶ：/む本化I でピちホた、 


n J n J 

1 lab lab 
d d i 0 d 0. 

) ) 2 ) t 
21 22,102 
adl Adoaed 

(f 1 (f 2 i X » 1 ( 2 i •之 toi 

813 0114602 6_e 2 2 4 2 e 
4 t H 3 # 8 f H 6 t • 


2 • c 2 2 3c 

lie d 1 n * c 









bra 

■ _rt« 

•.objC: 

lea.i 

obJC •が 


bra 

8_rt8 

■—obJD: 

lea.i 

obJD •が 


bra 

8_rt« 

B—ob が： 

left.I 

obJ£>ad 


bra 

•—rtji 

•—obJF: 

lea.i 

obJF,A0 


br 龜 

•_ パ ■ 

s_rta : 

MAGIC 

—AUTO 


le&.i 

p«r ■，が 


MAGIC 

rts 

—AUTO 

game_over: 



lea.i 

cir.w 

over work,ft 
46(al) 


moveq.1 

#40,d7 


move.w 

• 495,16{an 

over2： 

b*r 

ov« し lub 


move*w 

#10000,d5 


bsr 

CBpt し loop 


■ub.w 

#ie,I6(al) 


sdd.w 

♦9 •が Ul) 


dbf 

d7,0V が 2 


d5,copty_loop 


empty loop: 
— dbf 
rts 


OV6 し aub: 

fflove«.l dS-dT/al 
le&.i over data,me 
MAGIC —3D—DATA 

novel •1(ap い， d6-d7/al 
move.1 a し &0 
MAGIC —AUTO 
rt 麻 


els: 


move* b 
IOCS 
rta 

PAUSE : 

clr .w 
IOCS 
btst 
beq 

KEYCHECK2 : 

cir.w 

IOCS 

btst 

bne 

KEYCHECK3 : 

cir.w 

IOCS 

btat 

beq 

KEVCHECK4 : 

cir.w 

IOCS 

btst 

bne 

PAUSE_RET : 

rts 

ACHBCK: 

bar 
btst 
rt« 


«2,dl 

_B_CLB_ST 


BITSNS 

♦ i,de 

PAUSE RBT 


_BITSNS 

fl.de 

ICEYCHECK2 


^BITSNS 
; し d0 
KEYCHECK3 


_BITSNS 
#1,d0 
KEYCHECK4 


novQ，. 

IOCS 

lea*! 

田 ova •: 

動 ov«.! 

■ovo 
■ub.b 
tst.b dO 
bpl 
ad 过 ， b 
麗 ub, w 

and!.b 
■ub« w 
t«t* w 
bpl 
ftdd ， w 
■ ub.1 

:忠 i " 

t«t.1 
bpl 
add.1 

andi•1 
lea.1 
move .L 
IOCS 
■ove.w 
move.w 
IOCS 


TI 促 GET 
d0,dl 
TIMEBIN 
TIME •が 
UO) ,d3 
d3,d4 
dO.dl 
d3.d0 

TP2 

tee.dd 

tsei00,de 

fsee.d3 

d3,dd 


TP3 

IS 000100 00,do 


lea. 


MO0FFFFFF,d0 

TIMKPTR2.aI 

dO.dl 

^TIMEASC 

参 Oidl 

t!8,d2 
_B LOCATE 
TlMEPTRl,al 
_B—PRINT 


move .♦ 

IOCS 

btst 

bne 

rta 


^BITSNS 
f 1,d0 
RET 


721 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 

741 

742 

743 

744 

745 

746 
T47 

748 

749 
760 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 

784 

785 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 

809 

810 


820 
821 
の之 

823 

824 

825 

826 

827 

828 

829 

830 

831 

832 

833 

834 

835 

836 

837 

838 

839 

840 

841 

842 

843 

844 
8け 
846 
B-17 

848 

849 

850 

851 

852 

853 

854 

855 
B56 
857 
85B 

859 

860 
861 
862 

863 

864 

865 

866 

867 

868 

869 

870 


►•12月-をの表紙はいままででいちばん気に入ってます。水面の化具合といい（叫^り込 
み），あ媒の感触といいをそられますなあ。 ホ上和化口 2) 福岡典 


871 

872 

873 

874 

875 

876 

877 

878 

879 

880 
881 
882 

883 

884 

885 

886 

887 

888 
889 
896 

891 

892 

893 

894 

895 

896 

897 

898 

899 

900 

901 

902 
993 

904 

905 

906 

907 
906 

909 

910 

911 

912 

913 

914 

915 

916 

917 
9 け 

919 

920 

921 

922 

923 

924 

925 

926 

927 

928 

929 

930 

931 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 
946 

941 

942 

943 

944 

945 

946 

947 

948 

949 

950 

951 

952 

953 

954 

955 

956 

957 

958 

959 

960 

961 

962 

963 

964 

965 

966 

967 

968 

969 

970 

971 

972 

973 

974 

975 

976 

977 

978 

979 

980 

981 

982 

983 

984 

985 

986 
967 

988 

989 

990 

991 

992 

993 

994 

995 

996 

997 

998 

999 
000 
001 
e な2 

003 

004 

005 

006 

007 

dOB 

009 

010 

011 

012 

013 

014 


S12 

$11 

S101 


け12け12 256 


0 • 

$eb 

45 ，パ 0 

が b 

10 いけ 

SOb 

3 

0 « +22 

seb 

4 
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7 シン語カクテル in Z 邮 ’S Bar 
第 28 回——新年会模擬/《ーティ 


シナリオ：金子俊一 



いまの時期には宴会がつさもの。といラわけで，やっぱりここでも 
得体のしれないパーテイが行われているよラでず。しかち，賽会を 
しながら，宴会のシミュレーションを作り，実巧させるといラわけ 
のねからないことを始めたよラなのでずが……。 


カラン， コロ〜 ン 

源光（の/ド光）：こんにもは。 

ようこ ari 、 ‘Yo): ハッピー，ニュー イヤ 
— ! 

メアリー 似下 メ）： A happy New Year ! 
西川善司 ax ド善）：マッピ ー ，ニュージー 
ランドストーリー！ 

長老似下老）：ほっほっほっほ。 

古が聪似—ドで）：もしゃもしゃ……。 

山田純二似下純）：やっほ〜！ 

柴田淳似下 Ats) :ど 一 も 一。 あっちゃん 
どえ〜す。 

光：みんな，すっかりできあがっちゃって 
ますね。 

マスター arFM ) :だろう。ようこちやん 
が新年をやろうっていいだしたんだよ。 

Yo :なによ，私が惡いとでもいいたいの？ 
光：完全にからみ酒ですね。 

メ：出， ひかる。おひっさしぶりね。 

光：あれ，いつ日本に戻ってきたの？ 

メ： それ， yesterday ね。 

光：すっかり日本語下手になったすん 
メ： Don，t worry . タウンページで調べて 
ね。 

善：なにいってんだか。僕が通訳してやろ 
ラ。 

Yo: え、、 っ。 善ちゃん，英語できるの？ 

善：失礼な，これでも私はイギリスへ留学 
してたんですぞ。 

M :人は見掛けによらないってのは，この 
ことですねえ。 

光：をれにしても本当にフルメンバーです 
ね。 

Yo :新年ををやりたくって，私が呼んだの 

よ。 


さよならくんコース 

M : でもねえ，うちの店でこんなにいっぱ 
い入っちゃうしパーテイーどころの騒ぎ 
じゃないし思うんだけど。 

Yo : 商売繁盛で，ササ持ってこいってね。 
で：マスター，焼きウドン追加ね。 

M :はいはい。 

純：僕はメツコールとあたりめ。 

メ ：サスケ， please . 

老：スモーキー色 カンパ ニー のミント。 

善：ユンケル.ゴ_ルド。 

Ats :ほろに力す。 

M :どっか〜ん。 

光： あ〜あ，マスターが 「さよならくん」 
になっちゃった。 

Yo :ちよっとを文が多かったかしらね。 
光：ちよっ L この人数では無理ないかもし 
れませんね。 

老：いや，やってみな〈てはわからんぞ。 
純：コンピュータにやらせたら？ 

Ats :ど一いうことですか。 

で：をんなの決まってんじゃん。シュミレ 
—シヨンをするんだよ。もぐらく、'。 

純：をれをいうならシミュレーシヨン。 
Ats -： さっすが山田さん。だてに編集のバ 
イトをやってませんね。 

純：バイトじゃないの。正社員なの。 

fii 誰が作るのプログラム 

光：ということで，いいだしっぺの純ちゃ 
んがプログラムを作るっていうことで。 

純：なにを寝ぼけてるの？ 


Yo :ネボちゃんなの？ 

純：私は編集なの。プログラムはあんまり 
作らないの。 

で：をれじゃあ，クジで決めたら？ モグ 
モグ。 

光：いや，やめてわきましょう。僕のクジ 
運の悪さは天下一品ですから。年末ジャン 
ボまくじも 300 F ル: JJi は当たったことがな 
いし。 

Yo :をう•いえば，こういった場雨でプログ 
ラムを組むのはたいてい光君だわね。 

老：ふわっふわっふわ。わぬし，負けを認 
めたな。さあ，今夜の酒代じゃ。プログラ 
ムをた〜んと作ってわくれ。 

光：ふっふっふ。僕には強力な味方がいる 
んだ。さあ，柴田君，フオーメーシヨン B 
だ！ 

純：なに寝言いってんの。 

Yo :ネコ、'ちゃんなの？ 

純：柴田君は「ほろに力 S '」 飲んで醉っぱら 
っちゃってるよ。 

Yo :ほんとだ。わ店の中をぐるぐる駆け回 

って.る。 

光：だめだ，こりゃ。 

9行動を設定しよラ 

光：をれじゃあ観念してプログラムでも作 
ります力、。 

メ： fight するあるよ。 

光：えっしパーティを場は 40 X 25 のマス 
目全部としよう。 

Yo :テーブルも麗かなくちゃね。 

善：いすはないの？ 

光：まあ，立をパーティということで。 
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で： 立ちないソバ t か立ち食いウドン？ 

光： 私は「りっしよくパーテイ」といった 
んだ。「たちく、'いパーテイ」なんかじゃない 

わい。 

Yo :食べ物も用意しなくちゃね。 

老： をれはテーブルに置いてあることにす 
ればいいじゃろう。 

光： をれから全員の行-動パターンを決めて 
わかなくちゃな。 

本 ネネ 

• マスターの 場合 

を員のを义をさばくのに精一が。いつも 
厨房にいて，姿は見せない。厨房の座標は 
(0,0)の上あたりにあることにする。 

•ようこの場合 

注文取りに駆けずり回る。全員の注文を 
取り終わったら， マスターのい る厨房に報 
告しにいく。をれが終わったら，すぐにま 
たを义取りにいく。 

• ひかるの場合 

ようこをひたすら追い掛ける。ただし， 
テーブルを 迂回していくというような知恵 
はない。ひたすら純情に直線的に，ようこ 
のと ころへ 向かっていく。 

•こむらの場合 

とりあえず，食べる。ひたすらなべる。 
テーブルに へばりつき，片っ端から食べて 
いく。無惠識のうちに時計回りをしている。 
もちろん，をったら寝るのはウシの基本。 

• あつしの場合 

もう酔っぱらっている。ひたすらわ店の 
中を駆けずり回る。これはが計逆圃り。 

-ぜんじの場合 

巧をっている。完全に酔ホ。ランダムウオ 
—クともいう。 t きどき居眠りをこく。要 
するにネボもやん。 

•メアリーの場合 

話し友達がほしい。をこで，英語を話せ 
るぜんじを追い掛ける。ザんじが寝ていて 
I )をこで待っている。 


歷 sli 曜 



• 長老の場合 

ザんじの師匠。基本的に巧動パターンは 
同じで，ランダムウオークか居眠り。年寄 
りのせいか，ザんじより眠りやすいが，眠 
りも浅くて起きやすい。 

• じゅんじの場合 

編集者。立場を考えて，みんなの和を保 
とうとする。よって，全員の中'じ、にいよう 
と'じ、拙、ける。 

•うりゃかわの場合 

特別監修。なにをするわけでもなく，画 
面にも化てこない。ただし，原稿を監修し 
ているので，編集者であるじゅんじの巧-動 
に景夕嚮を与える。 

ネネ * 

光：こんなとこかな。 

Yo :リアリティがあるような，ないような 
感じね。 

で：ちっともリアルじやないよ。モグモグ。 
食う力’寝るかのどっちかだけなんてことは 
ありえないもの。ぐう〜。 

純：寝ちゃったよ。 

Yo :やっぱりリアルね。 

9ゃっとプログラム 

光：をれではプログラムを組みましよう。 
Yo :光君がんばってね。私たちは勝手に騒 
いでるから。 

光：をんなあ。 

老：ほっほっほ。カタなしじやのう。 

光：しようが'ないなあ，カチャカチャカチ 

ャ . 。できたっと。 

M :どれどれ？ 

光： JA 000 で実行。スペースキーで 一時 停 
止，ブレイクキーで S - OS に戻ります。 

Yo : S-OS 用なのね。 

M :をれはポイント高いですね。 

光：ウェイトルーチンの設定をいじくれば， 
遅いマシンでも大丈夫です。 



老：ほっほっほ。雨白いのう。 

M : 「ポピュラス」みたいじキャラクター 
に寿命があってもいいのに。 

老：縁起でもないこ^をぬかすのう，マス 
ター。 

光：まあまあ，マスターったら自分のキャ 
ラが出てこないんで，すねてるんですよ。 
純：さて，プログラムの解説だ。 

光：えっとですねえ，いろいろやってるん 
ですよ。 

Ats :をれじゃあ解説になってないよゎ 
……（ドップラー効果)。 

Yo :まだ、まってる。をういえば，シ ミュレ 
—シヨンでは"あつし’’より"こむら’’の 
動きのほうカミ遅いようにみえるけど。 

光：うん，遲いよ。 

Yo :どうして？ 

光：今回のキャラたちはたいていをうなん 
だけど，動くときにいろいろなを件がある 
んだ。たとえば， AWALK , HWALK ， 
JWALK なんていうワーク エリ 了があらて' 
しょ C 

Yo :うんうん。 

光：をこの値が， $ AA と力’ $ F 0 と力、になっ 
てるよね。 

Yo :うん。 

光：この備をシフトしていって，ビットの 
状態を見ながら，今固は X 座標，今回は Y 
座標，今闽はランダムいった具合に，巧な 
単な8パターンの繰り返しをさせているん 
だ。 

メ： よくわかんな 一 す。 

善： なんだかちっともわからな いって，メ 
アリーがいってるよ。 

老：いまのは日本語だったざ。 

光：をれじゃあね，下位1ビットが1だっ 
たらキャラを動かして， 0だったら動かさ 
ない^するでしょ。 

メ：ふむ踏む。 

善：へんなとこじ漢字を使わなくてもいい 
んだぞ，メアリー。 

光：をこで，1010 -1010 ($ AA ) というデー 
夕をシフトしてやると，010し0101 ($55) 
になって，下位1ビットを見ると1になっ 
ているからキャラを動かすことになる。 

老：もう1度シフトすると1010 -1010 ($ 
AA ) になり，下位1ビットは0だから動か 
さないようじなるわけじゃな。 

光：をうです。をの，10101010 I かの値に 
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0 を多めに入れてわくと動 J きは i 屯くなるし， 
1が多いならせわしなく動くことになる。 
メ： なるへを。 

光：をこで，1010—1011 ($ AB ) とかして， 
下位3ビットを見て，全部1なら寝るとか 
にしてわくと， 8回に1回だけの指示と力’ 
ができるようになる。この場合， 


1010-1011 

動く 

010し0111 

寝る * 

1010 —1110 

動かない 

010し1101 

動く 

101し1010 

動かない 

011し0101 

動く 

1110-1010 

動かない 

110し0101 

動く 

1010—1011 

元に戻る 


という，パターンを指示しているわけだ。 
Yo :なるほど。 

純：詰は変わりますが手を抜きましたむ， 
乱数。 

光：はあっはっは。ばれちゃあしようがね 
え。娘かに乱数のサブルーチンで苦労した 
んですよ。をこで，メモリを片っ端から持 
ってきちゃえ，と。 

純：ってことは，メモリにはなにか入って 
いたはうがランダムに動くわけですね。 

光：をうね。$00と力、 $ FF ばっかしじゃあ， 
ハマリの パターンになっちゃうから。とり 
あえず，なにかプログラムなり，データな 
りがメモリに散らばっているほうが丽口い 
はずです。 

老：お惡の場合はどうなるのかのう。 

光：をうですね。$00ばっかりだし X 座標 
は左に， Y 座標なら上に集まりやすいでし 
ょうね。 

Yo : $ FF ば'っ力’りた、' と？ 

光：居眠りする速中がず っ と起きなくなる 
可能性が大です。 

老：このキャラクターが小义字になってい 
るのが寝ているが態というわけじゃな。 

光：元え。 

Yo :私の "¥" マークは なに？ 

光：注义を取った！：きしマスターに報告 
したときです。 

Yo : なんだか金の亡者みたいでいやだわ。 
光：お初は小文字の "y" だったんですけ 
どね，なんだか徽っとばしてるように姑え 
るんですよ。 

老：寝てる人とも怪別がつかないしのう。 


純：小文字がない機種 
の人はどうすればいい 
の？ 

光：う〜ん。扛うしわ 
けないけど，ほかのキ 
ャラクタでをれらしい 
ものを代わりに使うし 
かないなあ。 

老：をれではほれ，10 
巧号に載ってわった X 
1用の Z 80’ sBar とか 
いうゲームで PCG 定 
義されてたじやろ。あ 
れは使えんかのう。 

光：多少の改造が必要ですが，基本的な部 
分はどうにかなるんじやないのかな。をれ 
にキャラが何人か足りないから，自分で作 
るしかないでしようね。 

Yo :をれはにぎやかになりをうね。 

老：たし力，，ようこもやんのキャラもな力> 
ったように思うのじやカミ。 

Yo :ゆ一，る一，さ一ん。 

純：をういえば乱数 U 外でハマリパターン 
っていうのはあるの？ 

光：えっし初期配-おは乱数で決まるんだ 
けど，まるっきり融通のきかない‘‘こむら’’ 
I :"あつし"が憐り合った場合は動力，なく 
なるかもしれない。画耐の上半分では 
" KA " の順に並んでいたら ハマリ。 下半分 
では " AK " の順に並んでいたら ハマリ。 
老：時:計回りとをの逆帖りしかプログラム 
されてないわけじやな。 

光：ええ，いろいろ試行銷誤して，ランダ 
ムを少しでら入れてゎくとハマリは少ない 
ことがわかったんですが，をれだけじやつ 
まらないから。 

純：あとはあるの？ 

光：テーブルに へばりつきっぱなしの" こ 
むら’’や"じゅんじ’’を"ようこ"が追い 
拙'けてるときも可能性があります。 

老：誰もがテーブルを苦手としているよう 
じやな。 

光：をうですね。 

A これからどラなる 

で：改良方法とかはないの？ 

光：行動パターンを巧}やす I ：而もいかもね。 
で：たとえば？ 


光：えっと，姑ネリの何ターンかは全•おが' テ 
—ブルについていて，酣っぱらいだすと動 
き回り始める い、。 

Yo :もゃんと川入り U を決めてゎいて適 
当に集まってきて，適当に佩っていくと力， 
もいいから。 

M :営業時間を決めてゎいて，をれまでは 
ようこちゃんと私で準備していると力’。 

Yo :営業時削が終わったら蹄除らしなく 

もやね， マスター。 

純：キャラが隣り合ってしゃべっていると 
きは「ふきだし」をつけて^いいんじゃな 

い？ 

善：いっそのこ刚閒下の数むをを話用に 
をけてぉいて，相手によってを話するパタ 
ーンが雙わると力>。 

光：みんな好き勝•乎いいやがって。 

Ats :でも耐 I ' H をうですね。 

光：プログラムしてて思ったんだけど，自 
分で組んだほうが絶がに楽しいよ。 

Yo :をう？ 

光：最初のうちなん力 >，‘‘ザんじ"と"こむ 
ら’’ t "あつし’’しか動いてなくって，な 
んだか 「 A 列ホで斤こう」をプログラムし 
ているみたいだったし。 

老：ほうほう。2人がかまった線路の上を 
をっているような^んじゃからなあ。 

光：僕が作ったプログラムを参考に，自分 
なりの新年をを關くといいかもね。 

9今日はおごりだ 

光：僕ってとことんタダ酒に縁がないんだ 
なあ。 

M :をんなことはな いです よ。今鬥のとこ 
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CMRDB し 

A, (YOUWALK) 

(YOUWA し K》，A 
7 

Z,YOURND 
1 

Z,YOUKOY 


HL.HLOC 
A,(ORDER) 

E,A 

D,0 

HL.DE 

し， （ HL》；LD し , （ HLOC+ORDER) 
A,(YLOC) 

L 

Z,YOUKOY 
NC,Y0UK02 


ろは私のわごり t いうこ L じしてわきまし 
よラ 0 

光：やった〜。 

M :でもツケがあるから，プログラムはい 
リスト V 


ただいてわくよ。 

光：がっくし。 

Yo : しょうが'ないわね。 

光：では気を取り直して，新年のご挨搂。 


一同：本年もよろしくわ願いします。 
善：いたしま〜ず。 

老：タラちやん力 >，わぬしは。 

—つづく 
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Oh ! X 1992. 





A136 

18 

01 


209 

JR 

Y0UK02+1 

A138 




210 Y0UK02 



A138 

3D 



211 

DEC 

A 

A139 

32 

EA 

A3 

212 

LD 

(«LOC),A 

A13C 

18 

22 


213 

JR 

YORDER 

A13E 




214 



A13E 




215 YOUKOY 



A13E 

21 

FI 

A3 

216 

LD 

HL.HLOC+1 

A141 

3A 

95 

A1 

217 

LD 

A,(ORDER) 

A144 

5F 



218 

LD 

E,A 

A145 

16 

00 


219 

LD 

D,0 

A147 

19 



220 

ADD 

ML,DE 

A148 

6E 



221 

LD 

L,(H し》 ； し D L,(HLOC+1+0 氏 DER) 

A149 

3A 

EF 

A3 

222 

LD 

A,(YLOC+1) 

A14C 

BD 



223 

CP 

L 

A14D 

28 

D3 


224 

JR 

Z,YOUKOX 

A14F 

30 

03 


225 

JR 

NC,Y0UK03 

A151 

3C 



226 

INC 

A 

A152 

18 

01 


227 

JR 

Y0UK03+1 

A154 




228 Y0UKO3 



A154 

3D 



229 

DEC 

A 

A155 

32 

EB 

A3 

230 

LD 

(@LOC パ ）， A 

A158 

18 

06 


231 

JR 

YORDER 

A け A 




232 YOURND 



AISA 

21 

EE 

A3 

233 

LD 

HL,YLOC 

A15D 

CD 

E3 

A0 

234 

CALL 

RNDXY 

A160 




235 YORDER 



A160 

21 

F0 

A3 

236 

LD 

H し ， HLOC 

A163 

3A 

95 

A1 

237 

LD 

A,(ORDER) 

A166 

5F 



238 

LD 

B,A 

A167 

16 

00 


239 

LD 

D,0 

A169 

19 



240 

ADD 

HL,DE 

A16A 

5E 



241 

LD 

E,(HL) 

A16B 

23 



242 

INC 

HL 

A16C 

56 



243 

LD 

D,(HL 》 ； DE=(HLOC+ORDER) 

A16D 

2A 

巨 A 

A3 

244 

し D 

HL,(QLOC) 

A170 

B7 



24S 

OR 

A 

A171 

ED 

52 


246 

SBC 

H し , D 臣 

A173 

20 

18 


247 

JR 

NZ,YOUPR 

A175 




248 

； 


A175 

11 

EE 

A3 

249 

LD 

DE,YLOC 

A178 

3E 

5C 


250 

LD 

A,"¥" 

A17A 

CD 

B0 

A0 

251 

CALL 

CH 反 PR 

A17D 




252 

; 


A17D 

3A 

95 

A1 

253 

LD 

A,(ORDER) 

A180 

3C 



254 

INC 

A 

A181 

3C 



255 

INC 

A 

A182 

32 

95 

A1 

256 

LD 

(ORDER),A 

A185 

FE 

10 


257 

CP 

16 

A187 

C0 



258 

RET 

N 之 

A188 

AF 



259 

XOR 

A 

A1B9 

32 

95 

A1 

260 

LD 

(ORDER),A 

A18C 

C9 



261 

RET 


A18D 




262 YOUPR 



A18D 

11 

EE 

A3 

263 

LD 

DE,YLOC 

A190 

3E 

59 


264 

LD 

A,"Y" 

A192 

C3 

BO 

AO 

265 

JP 

CH 反 PR 

A195 




266 ORDER 



A195 

06 



267 

DS 

1 

A196 




268 YOUWALK 



A196 

15 



269 

DB 

$15 ; 000 し 0101b 

A197 




270 

; 


A197 




271 HIKARU 



A197 

00 

00 

00 

272 

DS 

3 ； DUMMY 

A19A 




273 

; 


A19A 

2A 

FO 

A3 

274 

し D 

HL,(HLOC) 

A19D 

CD 

CD 

AO 

275 

CALL 

CH 氏 DEL 

AlAO 




276 

; 


A1A0 

3A 

01 

A2 

277 

LD 

A,(HIKWALK) 

A1A3 

07 



278 

RLCA 


A1A4 

32 

01 

A2 

279 

LD 

げ IKWALK》,A 

A1A7 

E6 

07 


280 

AND 

7 

A1A9 

28 

26 


281 

JR 

Z,HIKPR ； YASUMI 

AlAB 

E6 

03 


282 

AND 

3 

AlAD 

28 

2A 


283 

JR 

之 . HIKRND 

AlAF 




284 

; 


AlAF 

3A 

EE 

A3 

285 

LD 

A,(YLOC) 

A1B2 

6F 



286 

LD 

L,A 

A1B3 

3A 

F0 

A3 

287 

し D 

A,(HLOC) 

A1B6 

BD 



288 

CP 

L 

A1B7 

38 

03 


289 

JR 

C,HIKARU2 

A1B9 

3D 



290 

DEC 

A 

AIBA 

18 

01 


291 

JR 

HIKARU2+1 

AIBC 




292 HIKARU2 



AIBC 

3C 



293 

INC 

A 

AIBD 

32 

EA 

A3 

294 

LD 

(0LOC),A 

A1C0 




295 

; 


A1C0 

3A 

EF 

A3 

296 

LD 

A,(YLOC+l) 

A1C3 

6F 



297 

し!） 

L, A 

A1C4 

3A 

FI 

A3 

298 

し D 

A,(HLOC+l 》 

A1C7 

BD 



299 

CP 

L 

A に 8 




300 ; 

JR 

2,HIKPR ； OCHITSUKI MODE 

A1C8 

38 

03 


301 

JR 

C,HIKARU3 

AICA 

3D 



302 

DEC 

A 

AlCB 

18 

01 


303 

JR 

HIKARU3+1 

AlCD 




304 HIKARU3 



AlCD 

3C 



305 

INC 

A 

AlCE 

32 

EB 

A3 

306 

LD 

(« し OC 牛 1),A 

AlDl 




307 HIKPR 



AlDl 

11 

F0 

A3 

308 

LD 

DE,HLOC 

A1D4 

3E 

48 


309 

LD 

A,"H" 

A1D6 

C3 

B0 

A0 

310 

JP 

CHRPR 

A1D9 




311 HIKRND 



A1D9 

CD 

D6 

A0 

312 

CALL 

RND 

AlDC 

E6 

01 


313 

AND 

1 

AIDE 

47 



314 

LD 

B,A 

A IDF 

EE 

01 


315 

XOR 

1 

AlEl 

4F 



316 

LD 

C|A 

AIE2 




317 

; 


AIE2 

3A 

F0 

A3 

318 

LD 

A,(HLOC) 

A1E5 

80 



319 

ADD 

A,B 

AIE6 

91 



320 

SUB 

C 

A1E7 

FE 

27 


321 

CP 

39 

A1E9 

30 

03 


322 

JR 

NC,HIKRND2 

MEB 

32 

臣 A 

A3 

323 

LD 

(®LOC),A 

AIEE 




324 HIKRND2 



AIEE 

CD 

D6 

A0 

325 

CALL 

RND 

AlFl 

E6 

01 


326 

AND 

1 

A1F3 

47 



327 

LD 

百 , A 


A1F4 

3A 

FI 

A3 

328 

LD 

A,(H し OC 牛 1 》 

AIF7 

80 



329 

ADD 

A,B 

A1F8 

FE 

17 


330 

CP 

23 

AIFA 

30 

D5 


331 

JR 

NC,HIKPR 

AIFC 

32 

EB 

A3 

332 

LD 

(6L0C+1),A 

AIFF 

18 

D0 


333 

JR 

HIKPR 

A201 




334 HIKWALK 



A201 

A202 

73 



335 

336 

DB 

$73 ； 0111— 00Ub 

A202 




337 MEARY 



A202 

00 

00 

00 

338 

DS 

3 ； DUMMY 

A205 




339 

• 

A205 

2A 

F2 

A3 

340 

LD 

H し， （ MELOC) 

A208 

CD 

CD 

A0 

341 

CALL 

CHRDE し 

A20B 




342 

Ld 


A20B 

3A 

46 

A2 

343 

A,(MEAWALK) 

A20 巨 

07 



344 

RLCA 


A20F 

32 

46 

A2 

345 

し D 

(MEAWA し K》，A 

A212 

E6 

01 


346 

AND 

1 

A214 

28 

15 


347 

JR 

Z,MEARYY 

A216 




348 MEA 氏 YX 



A216 

3A 

F4 

A3 

349 

LD 

A,(ZLOC) 

A219 

6F 



350 

LD 

し , A 

A21A 

3A 

F2 

A3 

361 

し D 

A,(MELOCJ 

A る ID 

BD 



352 

CP 

L 

A21E 

28 

0B 


353 

JR 

Z,MEARYY 

A220 

30 

03 


354 

JR 

NC,MEA 反 Y2 

A222 

3C 



355 

INC 

A 

A223 

18 

01 


356 

JR 

MEARY2+1 

A22S 




357 MEARY2 



A225 

3D 



358 

DEC 

A 

A226 

32 

EA 

A3 

359 

LD 

(®LOC),A 

A229 

18 

13 


360 

JR 

MEAPR 

A22B 




361 

; 


A22B 




362 MEARYY 



A22B 

3A 

F5 

A3 

363 

LD 

A,(ZLOC+1) 

A22E 

6F 



364 

LD 

L,A 

A22F 

3A 

F3 

A3 

365 

LD 

A,(MELOC+1) 

A232 

白 D 



366 

CP 

L 

A233 

28 

El 


367 

J 反 

Z.MEARYX 

A235 

30 

03 


368 

JR 

NC,MEARY3 

A237 

3C 



369 

INC 

A 

A238 

18 

01 


370 

JR 

MEA 氏 Y3+1 

A23A 




371 MEARY3 



A23A 

3D 



372 

DEC 

A 

A23B 

32 

EB 

A3 

373 

LD 

(0LOC+1),A 

A23E 




374 MEAPR 



A23E 

11 

F2 

A3 

375 

LD 

DE,MELOC 

A,"M" 

A241 

3E 

4D 


376 

LD 

A243 

C3 

B0 

A0 

377 

JP 

CHRPR 

A246 




378 MEAWA し K 



A246 

AA 



379 

DB 

$AA ； 1010— 1010b 

A247 




380 

; 


A247 




381 ZENJI 



A247 

00 

00 

00 

382 

DS 

3 ； DUMMY 

A24A 




383 

in 


A24A 

3A 

7D 

A2 

384 

A,(ZSLEEP) 

A24D 

B7 



385 

OR 

A 

A24E 

28 

05 


386 

JR 

之， ZENJI2 

A250 

3D 



387 

DEC 

A 

A251 

32 

7D 

A2 

388 

LD 

(ZSLEEP),A 

A254 

C9 



389 

RET 


A265 




390 ZENJI2 



A255 

2A 

F4 

A3 

391 

LD 

HL,(ZLOC) 

A258 

CD 

CD 

A0 

392 

CALL 

CH 反 DE し 

A25B 




393 

; 


A25B 

CD 

D6 

A0 

394 

CALL 

RND ； SLEEP? 

A25E 

FE 

巨 8 


395 

CP 

JR 

$E8 

A260 

38 

0D 


396 

C,ZENJI3 

A262 

巨 6 

IF 


397 

AND 

31 ；MAX SLEEP 31 COUNTS 

A264 

32 

7D 

A2 

398 

LD 

( 之 S し EEP),A 

A267 

CD 

IE 

20 

399 

CALL 

# し OC 

A26A 

3E 

7A 


400 

LD 

JP 

A,"z" 

A26C 

C3 

F4 

IF 

401 

#PRINT 

A26F 




402 ZENJI3 



A26F 

21 

F4 

A3 

403 

し D 

HL.ZLOC 

A272 

CD 

巨 3 

A0 

404 

CALL 

RNDXY 

A275 




405 之 ENP 反 



A275 

11 

F4 

A3 

406 

し D 

DE,ZLOC 

A278 

3E 

5A 


407 

LD 

A, " 之 " 

A27A 

C3 

B0 

AO 

408 

JP 

CHRPR 

A2TD 




409 ZS し EBP 



A27D 

00 



410 

DS 

1 

A27E 




411 

; 


A27E 




412 CHOU 氏 OU 



A27E 

00 

00 

00 

413 

DS 

3 ； DUMMY 

A281 




414 

Id 


A281 

3A 

B4 

A2 

415 

A,(CSLEEP) 

A284 

B7 



416 

OR 

A 

A285 

28 

05 


417 

JR 

Z,CHOUROU2 

A287 

3D 



418 

DEC 

A 

A288 

32 

曰 4 

A2 

419 

し D 

(CSLEEP),A 

A28B 

C9 



420 

RET 


A28C 




421 CHOUROU2 


A28C 

2A 

F6 

A3 

422 

LD 

HL,(CLOC) 

A28F 

CD 

CD 

A0 

423 

CALL 

CHRDEL 

A292 




424 

; 


A292 

CD 

D6 

A0 

425 

CALL 

RND ； SLEEP? 

A295 

FE 

D0 


426 

CP 

JR 

$D0 

A297 

38 

00 


427 

C,CHOU 氏 OU3 

A299 

巨 6 

07 


428 

AND 

7 ； MAX SLEEP 7 COUNTS 

A29 目 

32 

B4 

A2 

429 

LD 

(CSLEEP),A 

A29E 

CD 

IE 

20 

430 

CALL 

#LOC 

A2A1 

3E 

63 


431 

し D 

JP 

A,"c" 

A2A3 

C3 

F4 

IF 

432 

#PRINT 

A2A6 




433 CHOUROU3 


A2A6 

21 

F6 

A3 

434 

LD 

HL,CLOC 

A2A9 

CD 

E3 

A0 

435 

CALL 

RNDXY 

A2AC 




436 CHOPR 



A2A じ 

11 

F6 

A3 

437 

LD 

D 技 . CLOC 

A2AF 

3E 

43 


438 

LD 

JP 

A,"C" 

A2B1 

C3 

B0 

A0 

439 

CHRPR 

A2B4 




440 CS し EEP 



A2B4 

00 



441 

DS 

1 

A2B5 




442 

; 


A2B6 




443 JUNJI 



A2B5 

00 

00 

00 

444 

DS 

3 ； DUMMY 

A2B8 




445 

; 


A2B8 

2A 

FC 

A3 

446 

LD 

H し , （ J し OC) 
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A2BB CD CD A0 
A2B 巨 

A2BE 3A 19 A3 
A2C1 07 
A2C2 3219 A3 
A2C5 £6 01 
A2C7 2815 
A2C9 

A2C9 21 EC A3 
A2CC CD F9 A2 
A2CF 3A FC A3 
A2D2 BD 
A2D3 38 03 
A2D5 3D 
A2D618 01 
A2D8 
A2D8 3C 
A2D9 32 EA A3 
A2DC 1813 
A2DE 

A2DE 21 ED A3 
A2E1 CD F9 A2 
A2E4 3A FD A3 
A2E7 BD 
A2E8 38 03 
A2EA 3D 
A2EB 18 01 
A2ED 
A2KD 3C 
A2E 巨 32 巨 B A3 
A2F1 

A2F111 fC A3 
A2F4 3E 4A 
A2F6 C3 B0 AO 
A2F9 

A2F9 06 08 
A2FB D9 
A2yC AF 
A2FD 57 
A2FE 21 00 00 
A301 D9 
A302 
A302 7E 
A303 D9 
A304 5F 
A30519 
A306 D9 
A307 23 
A308 23 
A30910 F7 
A30B 
A30B D9 
A30C C 良 3C 
A30E CB ID 
A310 CB 3C 
A312 C 良 ID 
A314 CB 3C 
A316 CB ID 
A318 
A318 C9 
A319 
A319 F0 
A31A 
A31A 

A31A 00 00 00 
A31D 

A31D 3A 99 A3 
A320 B7 
A32128 05 
A323 3D 
A324 32 99 A3 
A327 C9 
A328 

A328 3A 9A A3 
A32B 07 
A32C 32 9A A3 
A32F E6 01 
A331 C8 
A332 

A332 2A F8 A3 
A335 CD CD AC 
A338 

A338 CD D6 A0 
A33B FE F8 
A33D 38 0F 
A33F CB 3F 
A341 CB 3F 
A343 32 99 A3 
A346 CD IE 20 
A349 3E 6B 
A34B C3 F4IF 
A34E 

A34E 2A F8 A3 
A3513E IE 
A353 BD 
A354 38 24 
A356 3E 0 広 
A358 BC 
A359 38 31 
A35B 3E 08 
A35D BD 
A35E 30ID 
A360 BC 
A36130 26 
A363 

A363 3E 09 
A365 BD 
A366 20 03 
A368 BC 
A369 20 19 
A36B 

A36B 3E IE 
A36D BD 
A36 巨 20 05 
A370 3E 0E 
A372 BC 
A373 20 0F 


447 

448 

449 

450 

451 

452 

454 JUNX 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 JUNJ12 

463 

464 

465 

466 JUNY 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 JUNJ む 

475 

476 

477 JUNPR 

478 

479 

480 

481 MEDIUM 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 MED2 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 JWALK 

508 

509 

510 KOMURA 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 K0MURA2 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 K0MURA3 

539 

540 

541 

542 

543 
644 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 
己 53 

554 

555 

556 

557 KOMURA4 

558 

559 

560 

561 

562 

563 


Ld 

RLCA 

し D 

AND 

JR 

Ld 

じんしし 

LD 

CP 

JR 

DEC 

JR 


INC 

LD 

JR 

LD 

CA しし 

LD 

CP 

JR 

DEC 

JR 

INC 

LD 

LD 

LD 

JP 

し D 

EXX 
XOR 
LD 
LD 
巨 XX 

し D 

EXX 

LD 

ADD 

EXX 

INC 

INC 

DJNZ 


EXX 
SRL 
R 氏 
SRL 
RR 
S 反し 
R 氏 


DS 

Id 

OR 
JR 
DEC 
し D 
RET 


CH 氏 DEL 

A, (JWALK) 

(JWALK),A 
1 

之 ， JUNY 
H し , U し OC 

MEDIUM ； X MEDIUM 
A,(JLOC) 

し 

C,JUNJI2 

A 

JUNJI2+1 

A 

(dLOC),A 
JUNPR 

H し , U し OC+1 

MEDIUM ； Y MEDIUM 
A,(JL0C+1) 

し 

C,JUNJI3 

A 

JUNJI3+1 


A 

(«L0C+1),A 

DB,JLOC 
A,"J" 

CH 氏 PR 

6,8 

A 

D|A 

HL,$000O 


A,(HL) ;HL, 

E,A 

HL,DE 

HL ;H い 

HL ;H し， 

MED2 


H ； SRL HL 

し ； HL/2 

H 

し ； H し / 4 

H 

し ;H し / 8 

； L=M 巨 DIUM 8 CHARACTERS 

$F0 ;111 し 0000b 


3 ； DUMMY 

A, (KSLEEP) 

A 

Z,K0MURA2 
A 

(KSLEEP),A 


し D A,(KOMWALK) 

RLCA 

し D (KOMWALK),A 


AND 

1 

RET 

Z 

LD 

H し， (KLOC) 

CALL 

CHRDEL 

CALL 

RND ； SLEEP? 

CP 

JR 

$P8 

C,KOMURA3 

SR し 

A ； /2 

SRL 

A ； /4 

LD 

(KS し EEP),A 

CALL 

し D 

JP 

#LOC 

A,"k" 

#PRINT 

LD 

H し , （ KLOC) 

LD 

A,30 

CP 

し ； X=30? 

JR 

C.KOMXL 

LD 

A,14 

CP 

H ； Y=14? 

JR 

C.KOMYU 

LD 

A,8 

CP 

L ； X=8? 

JR 

NC,KOMXR 

CP 

H ； Y=8? 

JR 

NC,KOMYD 

LD 

A,9 

CP 

L ； X=9? 

JR 

NZ.KOMURA4 

CP 

H ； Y=9? 

JR 

N 之 . KOMY 

LD 

A,30 

CP 

し ； X=30? 

JR 

NZ,KOMX 

LD 

A,14 

CP 

H ； Y=14? 

JR 

NZ,KOMY 


A375 




564 

KOMX 




A375 

3E 

0C 


565 


LD 

A,12 


A377 

良 C 



566 


CP 

H 


A378 

30 

03 


567 


JR 

NC,KOMXR 


A37A 




568 

KOMXL 




A37A 

2D 



569 


DEC 

L 


A37B 

18 

01 


570 


JR 

KOMXR+l 


A37D 




571 

KOMX 氏 




A37D 

2C 



572 


INC 

A,L 


A37E 

7D 



573 


し D 


A37F 

32 

EA 

A3 

574 


LD 

(@LOC),A 


A382 

18 

0D 


575 


JR 

KOMPR 


A384 




576 

KOMY 




A384 

3B 

14 


577 


LD 

A,20 


A386 

BD 



578 


CP 


A387 

30 

03 


579 


JR 

NC,KOMYU 


A389 




580 

KOMYD 




A389 

24 



581 


INC 

H 


A38A 

18 

01 


582 


JR 

KOMYU+1 


A38C 




583 

KOMYU 




A38C 

25 



584 


DEC 

:; .H 


A38D 

7C 



585 


LD 

LD 


A38E 

32 

EB 

A3 

586 


(«LOC +】）， 

A 

A391 




587 

KOMPR 




A391 

11 

P8 

A3 

588 


LD 

DE,KLOC 
A,..K" 


A394 

3E 

4B 


589 


LD 


A396 

C3 

B0 

A0 

590 


JP 

CHRPR 


A399 




591 

KSLEEP 




A399 

00 



592 


DS 

1 


A39A 




593 

KOMWALK 




A39A 

11 



594 


DB 

$11 ； 

000 し 0001b 

A39B 




595 


; 



A39B 




596 

ATUSI 




A39B 

00 

00 

00 

己 97 


DS 

3 ； 

DUMMY 

A39E 




598 


LD 



A39E 

3A 

E6 

A3 

599 


A,(ATUWALK) 

A3A1 

07 



600 


RLCA 



AaA2 

32 

E6 

A3 

601 


LD 

(ATUWALK) 

,A 

A3A5 

E6 

01 


602 


AND 

1 


A3A7 

C8 



603 


RET 

之 


A3A8 




604 


Ld 



A3A8 

2A 

FA 

A3 

605 


HL,(ALOC) 


A3AB 

CD 

CD 

A0 

606 


CALL 

CHRDEL 


A3AE 




607 


; 



A3AE 

AF 



608 


XOR 

A 


A3AF 

BD 



609 


CP 

L ； X=0? 

A3 良 0 

20 

07 


610 


JR 

NZ,ATUSI2 


A3B2 

3E 

17 


611 


LD 

A,23 


A3B4 

BC 



612 


CP 

H ; 

Y=23? 

A3B5 

28 

0B 


613 


JR 

Z,ATUX 


A3B7 

18 

18 


614 


JR 

ATUY 


A3 目 9 




615 

ATUSI2 




A3 良 9 

3B 

27 


616 


LD 

A,39 


A3B 白 

BD 



617 


CP 

JR 

L ； 

X=39? 

A3 白 C 

20 

04 


618 


NZ.ATUX 


A3BE 

AF 



619 


XOR 

A 


A3BF 

BC 



620 


CP 

JR 

H ； Y=0? 

A3O0 

20 

0F 


621 


NZ,ATUY 


A3C2 




622 

ATUX 




A3C2 

3E 

0C 


623 


LD 

A.12 


A3C4 

BC 



624 


CP 

H 


A3C5 

38 

03 


625 


JR 

C,ATUXR 


A3C7 




626 

ATUXL 




A3C7 

2D 



627 


DEC 

L 


A3C8 

18 

01 


62B 


JR 

ATUXR+1 


A3CA 




629 

ATUX 氏 




A3CA 

2C 



630 


INC 

A,L 


A3CB 

7D 



631 


LD 


A3CC 

32 

巨 A 

A3 

632 


LD 

(eLOC),A 


A3CP 

18 

0D 


633 


JR 

ATUPR 


A3D1 




634 

ATUY 




A3DI 

3£ 

14 


635 


LD 

A,20 


A3D3 

BD 



636 


CP 

L 


A3D4 

38 

03 


637 


JR 

C,ATUYU 


A3D6 




638 

ATUYD 




A306 

2.1 



639 


INC 

H 


A3D7 

18 

01 


640 


JR 

ATUYU+1 


A3D9 




641 

ATUYU 




A3D9 

25 



642 


DEC 

i'.H 


A3DA 

7C 



643 


LD 


A3DB 

32 

巨 B 

A3 

644 


LD 

(eLOC+1),A 

A3DE 




645 

ATUPR 




A3DE 

11 

FA 

A3 

646 


LD 
し D 

DE.ALOC 


A3E1 

3E 

41 


647 


A, "A" 


A3E3 

C3 

BO 

A0 

648 


JP 

CHRPR 


A3E6 




649 

ATUWALK 




A3E6 

55 



650 


DB 

$55 : 

010 し 0101b 

A3 巨 7 




651 


; 



A3 巨 7 




652 

MASTER 




A3E7 

00 



653 


DS 

1 


A3E8 

C9 



654 


RET 



A3£g 




655 


; 



A3 巨 g 




656 

©WIDTH 




A3E9 

00 



657 


DS 

1 


A3EA 




658 

SLOG 




A3BA 

00 

00 


659 


DS 

2 


A3EC 




660 

ULOC 




A3EC 

00 

00 


661 


DW 

$0000 


A3EE 




662 

YLOC 




A3 巨 E 

05 

12 


663 


OW 

$1205 


A3F0 




664 

HLOC 




A3F0 

12 

05 


665 


DW 

$0512 


A3F2 




666 

MELOC 




A3F2 

03 

08 


667 


DW 

$0803 


A3F4 




668 

ZLOC 




A3F4 

10 

20 


669 


DW 

$2010 


A3F6 




670 

CLOC 




A3F6 

10 

16 


671 


DW 

$1610 


A3F8 




672 

KLOC 




A3F8 

20 



673 


DW 

$0F20 


A3FA 




674 

ALOC 




A3FA 

10 

10 


675 


DW 

$1010 


A3FC 




676 

JLOC 




A3FC 

05 

09 


677 


DW 

$0905 


A3FE 




678 

MALOC 




A3PE 

00 

00 


679 


DW 

$0000 
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illustration : T.Takahashi 


あけまして一，わめで t うございま一す 
っ。今年もどうぞよろしくお願いします， 

っと。 

さて，1992 年， ノタソ コンは ヴイジュアル 
であるっ！ ……といまさら カコ ブ作って 
いうのが恥ずかしいくらい，いまの パソコ 
ンソフトってえのはヴイジュアル方面へと 
走っているのであります。特に，今巧の特 
集でもあるウィンドウ環境なんてぇのは， 
もうまっさかり。 

〇 WHERE /a PARTYOl 
C:¥A 民 TIC 

OCOPY ¥ ARTIC ¥ PARTY 01 A :¥ 

なんて コマン ド君でハナモゲラしていた 
のが，いまではもう検索だろうがファイル 
コピーだろうがマウスひとつです一いすい。 
アイ コン やら メニュー やらをクリツククリ 
ツクですんでしまうんだから，楽チンたら 
ありやしませんわな。わをらくは，これか 
らしばらくウィンドウ環境全盛の時化とな 
ることでしよう，と私ならず！：も皆さん思 
ってわられることでしよう。 

I ：ころがどっこい，これは街で問いた話 
なんだけど。いま，時代はウィンドウの時 
代:。力':，未来はをうではないんだをうな。 

理お） 

ウインドウ環境では，なに力，ノタソコンに 
やらせる心きにはみえられたメニューのな 
かから選ぶわけだな。ところがどっこい， 
音声認識装置が実用化されてしまう t ……〇 

コマンド入力の場合。 

「わ〜い，今巧のシヨートプロの原稿，見 
つけてフロツピーに入れてわいてね一」 

「ほいほい了解」 

メニュー形式の場合。 

「いま，作りかけのプログラムの山と， 

ASK の辞書があって， CONFIG . SYS と 


「……いいから，今巧の原稿探して」 

「え一つと，をのディレクトリには今巧の 
原稿 t 先月の原稿 t 先々巧の原稿!:……」 



珍客万来 

「今巧の原稿だってば」 

「今巧の原稿をどうするんですかあ？」 

厂フロツピーに転送……」 

「え一つと，いまフロッピーには Human . 

SYS とわ……」 


指板指南 

「いいかげんにせんかあ一いつ！」 

がっちゃ一ん （1： ちゃぶ台がひっくり返る) 
……しいうわけで奥は"未米はふたた 
び コマンド 入九君のもの"なんだ'をうな。 

う 一 tj '。 あんだすたん？ 


!^スト1 / chinkyaku.c 


♦拿專>拿韋♦拿拿 


/* XK をょ • ふのすいよ一び々ど！ 
/* 

/♦ by DAi 1991/11/06 

/>♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦<♦♦ 

# include < iocslib.h> 

#include <doalib.h> 
♦include <basic.h> 

>include <stdio ， h> 
♦include <8xlib.h> 


typedef 


struct g し val( 
int event の ask; 

tsevent 


int 

int 

window 

rect 


« し val; 


/» イペントマスク 

eve 打 tree; /♦ ^ペントレコード 

activf lag ； /* アクティブフラグ 

taskid; /♦ タスク ID 

*wi 打 dowptr; /» ウインドウレコードへのポインタ 

wsize; /* ウインドウのサイズ 

/♦, ， . とここはサンプルどお 0 


void nuliEvent … 
void mouse し DownEve 打 t<gl_val t ); 

void updateEvent(gl_vai t ); 
void activateEvent(g し vai り； 

void TaskEvent(gi_val 拿 

int I 打 it(g し vai ♦); 

void EndPr(int, gi_val 拿）； 
void msgset(); 

/* 文字列のが載こつぃてはマニュアルのグラフマン（义字巧い巧照 */ 
char wtltleU = ホ"； /< ウインドウタイトル */ 

char —sxker 打 eico 田 m【J = "sxwdb.x —D —L0"; /* 力 — 本/ブンド 

char 田 es0【 

char 扣 esll 

char me82【 
char nies3 ( 

char mes4( 
char meso[ 
char mea6[ 
char mea?( 
int pat； 

char charbuf(255]； 

int rndnu 田 •• 


ピンボーン ¥n" 

" 般 4 で一ず . ハンコお W いしまず。 ¥n " ； 
"« さん，スイカいらね丈か？ ¥n"; 
"わなたの幸せそがらせてください • ¥n"; 
•• ダスキンで一す， ¥ 打"； 

•• 巧ちゃん、巧聞とってくんない？ y 打"； 
( まって巧げた 》 •••¥!!"; 

" 巧试の集金で一す • ¥n" ; 


int 阳 ain() 

{ 

g し v&i gv; 
int ret ； 

if ((ret = Init(igv)) < 0) 

EndPr(ret, kgv )； /» 讓ヒじ失化したのでが了する 
while (1)( /* タスクマンのイペントを巧る 》/ 

TSEventAvail(gv . event 田 ask , 4tgv • eventrec ); 
switch (tfV.eventrec•what) { 


★(で)のシヨートプロば一てい 




ヴイジユアル了ホる 


Komura Satoshi 


古ホす滕 


カラスケは好きだけれど，音楽は苦手といラ（で）氏。そこへ届いた投稿は，「指 
板指南」といラギターのコード記憶練習プ□ブラム(?)〇苦手なをので屯なんで 
をござれ，「珍客巧来」大歓迎のショー h フ□ぱ一ていであります。 




品 ■! 巧をもが- 
n 線、うお•が b 
ぶぶ、 S おさピ f 
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端お、 W ぶだぶ， 

Iるた U ブレットタ ■ 
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窓には人がやつ了く 3 


. とかなん t かいいつつ，実はっ！ 

なんと今巧の1本目のプログラムはシヨー 
トプロ初の SX - WINDOW 用のプログラム 
だったりするのです（もう，文章の脈略がぐ 
ちゃぐちゃだがね）。さてさてわ立ちをい。 
珍を万来 .X for SX-WINDOW 

(要 C コンパイラ） 
神奈川県山下大作 
え一，このプログラムは〔コンパイラで 
書かれた SX - WINDOW 用の冗談プログラ 
ムです。したがってこのプログラムの実行 
じは 2 M バイト la 上の RAM を積んだ X 
68000し SX - WINDOW のシステム ， C 
compiler PRO -68 K ver .2.0， 1991年1巧号 
付録（謹賀新年 P 民 0-68 K ) じ収録されてい 
る sxlib . U 広い心が必要になります。 

実行するためじは，まずはリスト1をエ 
ディタで入力して chinkyaku . c という名前 
で七ーブしてわいてください。 


次に C のライブラリのあるデイレクトリ 


(ここでは¥1化ということにしてわきま 
す）に sxlib.lt — mainr . o を，インクルード 


ファイルのあるデイレクトリ （ ¥include) 


じ sxdef . h を入れてわきます。をして， 


A>cc I でこ chinkyaku.c 
A>lk chmKyaku.o ¥lib¥__mainr.o 
¥lib¥clib.l ¥lib¥sxlib.l 


¥lib¥floatfnc.l ¥lib¥iocslib.l 


¥1 化 ¥ doslib.l 

A>ren chinkyaku.x 珍客方ホ .x 
じ I 上で珍客で米. X の完成であります。 
SX - WINDOW 上でこのプログラムをク 
リックすると押しボタン （？） が表示され 
ます。ボタンを押すとチャイムとともにや 
ってくるのは誰でしよう……って，誰だよ 
こんな原稿書きにくいプログラム書いたの 
は。まあ，ありがちなプログラムなんです 
けどね〜。なんなんだよ，このプログラム 
はよ一。え？なに？ SX - WINDOW の 
エラー音を聞いてこのプログラムを思いつ 
いた？ 苦情化ても知らないからね一，こ 
んな冗談プログラム載せて。 

しかし SX - WINDOW でショ ー トブロ i ： 
は無謀なことをしたらんだね え。スケル ト 
ン（プログラムの骨格の部分ね）だけでら 
200巧ぐらいにはなってしまうもんね。面倒 
舆い決まりご！：！ J 多いし。 ツールら C com 
piler PRO -68 K とかしかないし。をの点， 
SX - WINDOW の最大のライバルり ）， MS 
-WINDOWS とかには visual BASIC あり， 
TurboPASCAL ありで誰でも簡単にプロ 


case E_IDLE ： 
case 巨 . MS し DOWN ミ 
case E UPDATE : 
case 巨 ACTIVATE ： 
case E SYSTEMl ： 
case E SYSTBM2: 


nuIlEvent ()； break ； 

siouseLOownEvent(&tfv) : break ； 

updateEve 打 t(&gv); break; 

aotivateEvent(&gv); break; 


TaskEvent(&tfv); 


break ； 


/♦ ヌルイペント 

/>♦♦♦♦♦♦♦♦♦：! 

void nullEve 打 t() 


/* なじもしない ♦/ 


マウスレフトダウンイペント 

void mouseLDownEvent(gl val tgp) 

I — 

int ret ； 
int reta ； 

/» a みのウインドウ上かを興ベる * / 

if (ap—>wi 打 dowptr 三 = (window *)(gp 一 >eventrec,w れ oni){ 

/* マウスダウンイペントをお 0 除く り 

TSGetEvent I gp->eventmaBk , ム gp->eventrec) ; 

if (gp->activflag == 0) i 

WMSelect{gp->windowptr) ； /家 ウインドウをアクティブに ♦/ 
ret = WMFind(♦(point—t り （ &gp->eventrec.whoo2)• 

(window 拿 *) (&reta)) : 

if <ret != W.INDRAQ) return; /* タイトルバーがかの巧はリター 

if (EMLStilK ) == 0) return; /♦ マウスが•されていたらリター 

J 

ret = SXCallWindM け p->wi 打 dowptr, &gp—>eventrcc) ; 
if (ret == W_ INCLOSE ) ( /♦ クロー ズ ボタ :/* 咐された 》/ 

EndPrO, ffp )： /* ITT ずる */ 


if (ret == W ININSIDEX 
/♦ ウィンドウ巧で狂ポタンが押された */ 
ra 打 domi 艺 e(TIMEGBT ( 》 ） ； 
rndnum =rnd() ♦ 7; 
atrcpy(charbufimeaO) : 
switch(rndnum)( 


treat(charbuf 
8trcat(charbuf 
8 treat(charbuf 
8trcat(charbuf 
streaticharbuf 
8trcat(charbuf 
streat(charbuf 


.meal);break 
, 0682 ) : break 
,mea3);break 
,me84)；break 
，の eaS) : break 
,me86);break 
，田 es7);break 


DMError(0x0201,charbuf) : 


/» アップデートイペント 

/ 韋拿拿拿拿本拿拿 ♦ 車拿 ♦ 本 >♦♦ 拿 ♦♦ 拿 ♦« ♦ 拿拿 ♦! [♦ 拿 > 拿拿本拿 ♦♦ 拿 ♦ 

void updateEvent( なし val *gp) 


int ret; 


if (gp—>windowptr 

WMUpdate(gp—>windowptr); 


! 、 自みのウインドウろぶ UH る 
(window 本） （ gp—>eventrec*whom)) 
/♦ アヴブ 


アヴプデートリージ 3 ンをセット */ 
/» <«raph> をカレントじセット 》/ 
QMSetGraph((graph り I gp->windowptr )) ； 

/* これをしないと回りのタスクが止まるみたい ♦/ 

GMFontMode(0 ) ； 
magset ( 》； 

WMUp 过 tOver(gp->windowptr >; W •ジ a ンを兵ず 


アクテイペートイベント 

> 拿 ♦ 拿本 ♦ 專赛 ♦ 拿 ♦ 拿♦拿 

activateEve 打 t(g し val♦ 

(flp->windowptr (window 拿） （ tfp->evenfcrec,whon)) 
>activflag =1 ； 


gp - >aotivflag = 0; 


タスクマンのイベント 


void 


け、 

/* 

/ ♦本 


void TaskEventl gl val 本が） 

{ ■ 
int sendtask : 
int ret, i; 

switch (gp->eventree.what2 
case CLOSEALL: / 

case ENDTSK ： 

EndPr(0, gp) : 
break; 

case WINDOWSELECT ： 

WMSelecU ap—>windowpt 
break ； 

I 


/♦ 

int lnit(gl_val 拿 gp) 

I — 

task tbuff; 
int ret; 


をウインドウのクローズ */ 
► 全タスクの了 */ 


ウインドウの七レクト ♦/ 


gp—>activflatf = 0: gp—>wi 打 dowptr = 0;8p—>eve 打 t 田 ask 二 0xffff ； 


ン */ 
ン 》/ 
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グラム組めるし， ショー トプロだってでき 
るんだよね。はやく SX - WINDOW にらい 
ろんなツールが化て， SX - WINDOW でも 
ショー トプロが作れるようになるといいん 
だけどね。 


舞 . r おが指南了べろんほろん 


綻いて今巧の2本目にまいりましよう。 

2本目のプログラムは X - BASIC 用のギタ 
—の友の友プログラムで「指板指南」です。 

SHIBAN.BAS for X 68000 

(X-BASIC) 
神奈川県野田敏之 
ギタ—やベースでは，何弦の何フレット 
が何の音かを暗記していれば，上達の近道 
になります，んだをうなのです。このプロ 
グラムは指板上の音 （12 フレットまで）を 
暗記するためのプログラムなのです。 

プログラムを実斤すると，ギターかべ一 
スかを聞いてきます。ギターなら0，ベー 
スなら1を入力します。入力すると画閒上 
じ指板のモデルが現れで示す音を間 
いてきますのでをの音を C 〜 B げは十 ， b 
は一）で入力してくだ'さい。た t えば， 

がギターの1弦2フレットにあれば，をの 

をス h2/ SHIBAN.BAS 


174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 


215 

216 
217 


218 


TSSetAborM&EndPr, gp) ； /* アポ — 卜な了脚 そ が | */ 

な p->taskid = TSOetlDO; /♦ タスク ID を满る #/ 

TSGetTdb (い buff• -1); /% タスク巧理テーブルを » る */ 

ret = TSTakeParam < ktbu ff.command, &gp—>wai 之 e, 0, 0, 0, 0); 
if ((ret ム 1)==0) { 

♦(long ♦M&gp->waiz©.ief い =TSGetWindowPos( ) ;/ ♦ウィンドウな置か e け / 
gp->w8lze.right = gp->wBize.left ♦ 0x60; 巧さ */ 
tfp->waizQ.bottom = gp->wsize.top + 0x40;/*WA さ */ 

) 

pat = 0; 

tfp—>wlndowptr 二 (window 拿） WMOpe 打 （（ wi 打 dow #)(0), &tfp—>wsize, 

(LASCII … Awtitle), 0, 32<<4, (window >)(-!)•-1,gp->taakidj; 

/* ウイシドウレコードへのポインタそ巧る拿 / 
if (gp->windowptr == 0 ) return(_l); 

/ け et じ失敗したらエラーを巧ず */ 

GMSetGrapht(graph 拿） （ gp—>wi 打 dowptr 》） ； 

/* グラフマンじウインドウへのレコードポインタをなして */ 

GMFontMode { 0 ) ; /♦ 腹モー ドは？ SET*/ 

WMShowigp—>windowptr) ; /♦ウインドウを HHB 拿 / 

/»( ウインドウを巧视 ■ 巧にセット ） ♦/ 

GMSetGraphC(graph ♦J(gp->wi 打 dowptr)) ; 
msgaet(); 
return(O) : 


void msgset(} 

I 

GMMove(20<<16 

GMMove(20<<16 

GMMove(20<<16 


/ ♦ 本拿 ♦♦ 拿 ♦ 拿 ♦♦♦ 拿 ♦♦ 拿拿拿拿： 》 拿拿 ♦ 拿拿拿 《 ♦♦拿 > 拿章（拿 

!、 mm 

/ 拿拿 ♦♦♦ 拿拿拿 ♦ 拿拿拿拿韋拿本 >♦>♦♦♦♦♦♦<♦♦♦♦♦>♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

void EndPr(int code• gl_val 本 gpj 
{ 

if (gp->wi 打 dowptr != 0 ) i 

WMDlapo 8 e(tfp->windowptr) ; /t ウインドウを麻#ずる »/ 

1 

exitCcode) : 


I い 12) ; GMDrawStrZr i - 1 "> 

I 2*12); GMDrawStrZ("I 巧 > 
I 3 * 12 ) ; GMDrawStrZ( " > - * ") 


音は F #( Gb ) ですからキ巧で " F + " か " G -" 

と入力すればいいわけです。 

正解したときには"正解"の文字が，間 
違いのときには正しい答えが表示されます。 

これがエンドレスで続きます。止めたい 
ときには " Q " を入力してください。 

90斤のチューニングデータと140斤の SC 
の値（弦の数）を変えれば「変則チューニ 
ング」 や「6弦べ— ス」，「マンドリン」 や 
「大正琴」用にもできるはず，です。 

……わからんよ一ん。ここまでイツキに 
説明を書いて（しかもほとんどす达稿原稿を 
のまんま）しまったのはほかでもない。こ 
のテの話題にはじえんじえんついていけな 
いからなんだよ一ん。だってギターなんて 
やったことないし，学校の音楽の成絡はへ 
ろへろのぽよぽよのぺもぺもだったし一。 


第一，学校の音楽の巧業でマンドリンやっ 
たけど，ぃちばん紳1ぃ弦を切って「‘‘必殺仕 
事人っ！"きゅきゅきゅきゅきゅっ！ ぺ 
よ一ん （ ……わ，わかるかなあ？）」などと 
遊んでしまって，グランド20周させられた 
思ぃ化があるだけで，もうなんにら觉えて 
なぃんだよ一ん。ぺよよ〜ん。 

もっとマトモにやれって？ じゃあ，「お 
京ラテン系七ニヨリータ」をカラオケで歌 
って，3日3晚ノドがつぶれてた話でもす 
る力>。をれとも「がんばれタカ ハシ」 か？ 

いこかくなに立つプログラムなんだし恐 
ぃます。たぶん。ギタ ー ，ベース間がの方 
は使ってみてくださぃ。はぃ。 

シヨー トプロはどんなジャンルのプログ 
ラムでら受けかけます。燃えよキーボー 
ド！ホたれ，熱き作品よ。また米巧。 


巧欄訊！ for X68000 X-BASIC 1991,9,8 
Programmed by Toahiyuki "material" Noda 


1 : randomize(val(r 
+","D","D+" 
Q","G+","A" 
-•VD" • HE-M 


IG / 拿 
2© /拿 

30 /t 

40 screen 1 , 

50 8 tr sha(ll)={"C","C+ 

60 " い "，" Q 

70 Btr fU(U ) = rc","D- 
80 "G-’V 

90 Btr tug(5>=rE","B 
100 Btr ans:char sc,Ip 

110 /拿 

120 repeat 

130 input "GUITAR=0 / 旦 ASS ：： l";sc 
140 ac=— 6 >(ac=0)-4<( 8 C=1) ： cl 8 
150 until sc 
160 /t 

170 if sc=4 then ( /t 

180 for i=0 to 3:tug(i)=tutf(1+2):next 
190 ) 


ght$(tiine$, 2 ) )* 100 ) 
"E","F", /* # 音巧データ 
" い " ， " B" I 

"E","F", /♦ b 音沿データ 
"B-"•"B") 

• / 本 ♦ ューニンク • テ*■夕 


♦ - 6 巧へ • - ス 4 な : 


•— ス ♦ ユーニンク*巧巧 


320 8r=int(rnd()<ac) : fr=int(rnd( い 13) 

330 aymbol(fr>32,fir>16,"^",l,l,l,15,0» 

340 print sr+1 な"； fr; " フレット"； 

350 input ans : an8=strupr(ans) 

360 if ans="Q" then ip=l else ( 

370 if 打 ote(0)=a 打 s then print "iEW* else { 

380 if note(l)=an8 then print " あお " else { 

390 print " 邮 1 い！巧えは ":: ana=note( 0 ) 

400 it note ぃ） =an8 then print ana else { 

410 print ana:" {** : note(1);") 

420 1 

430 1 

440 ) 

450 ) 

460 symbol {fr#32,ar» 16, 1.1,0 ,0) :print •• 

470 until Ip 

480 screen し l,l»l:end 

*190 /t 

500 func str note イ f2);8tr 8ca(11) 


200 /t 510 

210 print p-r" ； • for i = 0 to llrprint *' — r" next: print S20 

220 for お 0 to ac-3 530 

230 print "| 卜 "； ；for i = 0 to llrprint next: print "一 S40 

240 next 550 

250 print •■ 山 "；： for i=0 to11 Sprint " — next: print "— 560 

260 print apc( 6 )； : for i = 0 to 3：print spot 6 ミ next 670 

270 print spc(10) ； " : ** : print spc( 22 ) ; • 580 

280 if 80=6 then print "Guitar" else print " Bass 590 

290 print •• ••: print spc ( 25); "Q=Quit" : console 10121,0 ち〇〇 

300 パ 610 


if fg then ( 

for 1=0 to 11 ： aca<i)=fla(l) : next /♦ fg=l b 

I else { 

for i =0 to 11 ;sca( 1 )=aha( i ) :next /♦ fgO 1 が 

J 

for i =0 to 11 

if 8 ca(i)=tug(sr) then ( 

j = i:j = j + fr:while j> 11：J = J-12:endwhile 


next 



310 repeat 


( で） の シヨー トプ □ぱ一てい J47 





















I キー入力の傾向と対策 

今月はいままでとはちと方針を変えて，ゲー 
ム作りじ必要な基礎タロ識を巧ってみましょう。 

X 68000 からパソコンを始めた人，あるいは他 
機種から移ってきた人，とにかく初めて X 68000 
じ触った人がゲームを作ろうと思った。で， X - 
BAS にを使わうとするといちばん恼むのがキー 
入力でありましょう。知らないとなかなかうま 
くないんですね，これが。 

まず，だいたい嚴ネリにマニュアルじ見つける, 
あるいは他機種から来た人が最初に考えるのが 
mkey $。 なぜかというと化機種では， 
a $ = inkey $ 

ってやると，"リアルタイムキー入力’’じなるの 
がほとんどどからなのです。ところがどっこい, 
なぜか X 68000では， 

「 inkey $ はキーボードに文字が入るまで待つ」 
キー入力であったりするのですね。これは化機 
種でいう， 

a $ = input $( l ) 

などじあたります。であるからして，当然のよ 
うじ inkey $ を巧ってしまうと，「むむ一ん。動か 
ん…… J となってしまうわけです，これが。さ 
て，それではど一したもんか。 

「索直にキーボードはあきらめて，ジョイステ 
ィックやマウスを使う J 
バラリ，パラリとマニュアルを見ていって， 
リアルタイム入力ができそうなのは……，いく 
つかありますね。えっと， stick () と 力、， strig () 
と 力、。 あとは msstat () とかですね。 

stick はジョイスティックの状態を， strig はジ 
ョイステイックのトリガを， mss ね t はマウスの 
ボタンの状態をそれぞれ見る関数です。 

X 68000 ューザーなら マウスは持ってるし•同 
時入力だってできるし一，ジョイスティックを 
2本つなげばが戦ゲームだってできるし一。と， 
"し一’’調なあなたじはうってつけの方法とい 
えるんじゃないかと思います。 

しかしながら，であります。 

もしかしたらジョイスティックを持っていな 
い人どっているかもしれないのだな。ど一して 
も キー ボードでぐりぐりやりたいんた•な。 キー 
ボードじゃなくちゃヤなんだな，というわがま 
まな要ホに応えなくちゃいかんこともあるかも 
しれないわけです。え一い，そんな要ホのめる 
か一い，がっちゃ一ん，とチャブ台をひっくり 
返す，というテもなくはないですが，相手が仕 
奉の上司でどうしても斷れないと力、，娘を借を 
のカタにとられている，なんていう場合はそう 
もいきます まし、。 なんとかして X - BAS にでリア 
ルタイ ムキー 入力をやるしかないでしょう。 

さて，それではどうしましょ。 

7巧号のせ録 「 X - BAS にリファレンスブック」 

を見た人は知っている。見てない人は知らない 
(かもしれない）。じっ， つっ， はっ。 X - BAS に 
のマニュアルじは載っていないのですが，リア 
ルタイムキー入力はできる，しかも2通りの方 
までできてしまうのです。なんで公開しなかっ 
U ス K 3 


たんでしょうね一？ 不思謙。 

I inkey $0]) を使5 

inkey $ (0) 

こいつがそのキーボードから入力された文字 
(str 型）をリアルタイムで返す未公開関数なの 
です。つまり，リアルタイム入力をさせるじは 
inkey $ の代わり（こ， 
a $ = inkey $(0) 

と霞き換えれば，それで OK なのですね。な一ん 
だ。 

で，2つのうちのもうひとつの方法。 

未公開命令にはもうひとつキーボード関係の 
命令があります。それは， 
keysns () 

という命令です。こいつも「 X-BASIC リファレン 
スブック」の未を義命令のぺージじ載っていま 
す。 keysns () 命令というのはキーバッファの中 
身を挪ベて，キーボードが押されたかどうかを 
調べる命令です。こいつでキーボードの入力が 
あったかどうか調べて，あったら mkey $ する。つ 
まん 

け keysns ( ) then a $= inkey $ 

で， 

a $ = inkey $(0) 

と同じくリアルタイムキー入力ができるのです。 
よかった，よかった。 

ちなみ(ここの keysns () 命令， image.fnc の中じ 
入っている関数ですので， basic.cnf の， 

FUNC = IMAGE 

を"メモリが足りなくて削っちゃったよ一ん" 
などという人は，ちゃんと戾してわいてくださ 
いね。 

しかもこの未ま義命令， inkey $(0) も keysns () 
も両方ともちゃ一んとコンパイルもできます。 
なんだ，なんの問題もないですね。めでたしめ 
でたし……，といきたいけど，あとひとつ問題 
があるのです。この inkey $(0) じは弱点があるの 
です。それは， 

キー入力が溜まってしまう 
ことなのです。たとえば， inkey $(0) する前(ニグ 
ラフィックを描いて時間がかかったりすると， 
その間に押されたキーの内容が inkey $(0) するま 
で殘ってしまうのです。さて，どうしたもので 
しょう。 

I 空回りせよ！ 

溜まったキーをクリアするにはどうするの 
か？ XIBAS にでは， 
keyO, …I 

とやればキーバッファをクリアして， ミ 留まって 
いたキーの内容を消すことができたのですが 

. 。さ一て，さてさてお立ち会い。ここで取 

り出したるは keysns () 命令。まずはリスト3を 
ご货あれ。 

これは何をしているの力、。まず， 
for i = 0 to 10000 : next 
なじもせんとぐるぐる回っている。つまり時 
リスト 4 


間をつぶしているわけですね。 

続いて，さっき話したようじ keysns () でキー 
バッファを見て，キーの内容を表示。キーバッ 
ファがをだったら を表示している。 

じ や， 実行してみましょう。しばらくなにも 
起こりませんので， だ一っとキーを 入力してみ 
てくださし、。すると，しばらくして入力した文 
字が表示されてから，****5****とか 
いうふうに， * の間に キー ボードで押している 
文字が表示されるようじなります。そうです。 

しばらく待ってキーの内容が溜まってから， 
押されたキーを表示しているのです。 

さて，ここで画面をじ一っと，見る。見る。 
見る。見る。見る（ワープロは楽どな）。なじか 
気がつきませんか？ 最初に溜まった文字が続 
けて出てくる。で，溜まったのを表示したあと， 
* の間じ巧されてるキーがときどきポコポコと 
出てくる。 

そうなんです。溜まっていた文字はあ初に"ま 
とめて出てくる"。ってぇ，ことはぁ，そうで 
す，溜まっている文字を inkey $(0) 力臂!んでいる 
ときじは，次を読んでも， keysns () は"まだキー 
バッファじキーがあるよ"と教えてくれるはず 
なのです。そして，キーバッファのクリアじさ 
っきの keysns () が使えるのです。 keysns () でキ 
ーバッファが空になるまでキー入力を取っては 
捨て，取っては捨てという動作を繰り返せばい 
いのです。 

while ( keysns ( )): a $ = inkey $(0) : endwhile 
これで，このあと a $ をなんにも使わないと力、， 
a $ = …’ 

としてしまえば，ノくッファのクリアじなるので 
す。 

キーが溜まっては困るところにこれを含いて 
わけば，溜まっていたキーもすっと消えてくれ 
るわけです（リスト心)。 

ちなみじこれ，ちょっと工夫すると inke 
y $(0) だけでもできます。 

I ちっといろいろしたいね 

さてさて，とりあえず，これでうまくキー入 
力ができましたね。 

あとは，これで同時に "4" と "X" のキー 
を押したのがわかればなあ，などと考えている 
人もいることでしょう。巿販のゲームじややっ 
てるもんね。キーを押しっぱなしじしたときに 
もっと早くキーの内容がわかればなあとか（さ 
っきのリスト2も，どんなに早くキーを押して 
もキーが洁まってないと間に*がはさまちやっ 
たでしょ。押しっぱなしでも途中で押されてな 
いことじなっちやうんピよね）。 

そこまでいくと，はっきりいってアセンブラ 
で新しい関数を作ってしまうしかないんですね。 
残念ながら。自みで作って，シヨートプロじで 
もお稿してくださいな。 

さて，来月は何の話をしましょうか？う一 
む， 今月号を書いたばかりではネタが思い浮か 
ばないな。ま，来月は来月の風郡をひくとしよ 
う。へくし。 


else print" » 


1000 Int i 
1010 atr kb 

1020 for i=0 to lO00O:next 

1030 while(keyansl)) ： kb=inkey$C0) : endwhile 

1040 for i=0 to 2000 

1050 If keysnsC) then kb=inkey$:print kb; else print" 
1060 next 


(で)のぱ一てい八ンズ 
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X 郎邮 OCARDDRV 用カードグーム 


サバイ八'ル•ゲーム 


Iketani Masahiko 


池谷昌彥 



常に騰ち続けて他人を織落としてでも生さ残れ。そんなスリルを 
味わえるのがこの「サバイバル•ゲーム J 。 勝利を目指して切^ネし 
をラまく使いひたずら戦い続ける。負けるとねかっているとさ1 
をあちらめてはいけない。知恵と忍耐で勝負だ。 



グームの生い立ち 


先日，本屋をぶらついていましたら新し 
いトランプゲームの本を見つけました。さ 
っをく購入して家に帰り，ページをめくっ 
ているうちに而白をうなゲームがありまし 
たので，あっという閒に作り上げてしまい 
ました。 

目に留まったゲームは，題して「生き残 
るのは誰か？ サバイバル•ゲーム」とい 
う名前負けしをうな作品です。実は， 
「LAST IN 」 なるゲームを 作った のです 
が，化ホ上がって遊んでみるといっこうに 
面白くない。な力，ば捨てかけていたところ， 
このゲームが 見つかった ので飛びつきまし 
た。 



入力方法 


いつものように CARDD 民 V を組み込ん 


でから， CARD 2 .FNC ( CA 民 D . FNC でも 
OK ) を登!录した X - BASIC を起動 J して，リ 
スト1を入力して〈ださい。今回のリスト 
は，結構大きめなので気合いを入れて巧ち 
込みましょう。デバッグも大変ですが，ゲ 
ームの雨白さは保証します。 


をれから，このプログラムはこのままコ 
ンパイルして扛かまいません。另りにインタ 
プリタ上で動かしても，まったく速度的に 
支障はないと思います。好みにあわせて各 
自巧ってください。 



この ゲームでは，まず， 4 人にそれぞれ 
9 枚のカードが配られます。カードの強さ 
は， A (最高)， に Q ， J ， …… 4，3，2 ( 最 
低）の順です。をして，自分の最後に配ら 
れたカードの スーツ が切りネしとなります。 

ゲームの 進め方は，各自 1 枚ずつ嚴初に 
江•，されたカード同じ スーツの カードを出 
していきます。同じ スーツ がない場合には， 
切りネしの力ードかをのほかの力ードを化さ 
なくてはなりません。をして，金員が場に 
力ードを化し終わったときに，嚴強の奶り 
ホしの力ードまたは同じスーツの嚴強の力一 
ドを出した人力す，ストックから1化手ホしじ 
加えるこ t ができ，さらに次の ゲーム では 
最初に力ードを化す権利を与えられること 
になります。 

をうして，手ネしがなくなってしまった人 
は負け，最後まで力ードを持っている人が' 
勝ちとなり，手持ものカードの枚数 X100 点 


がスコアに 加算されます。全部で4回勝負 
してスコアがいちばん多い人が勝もになり 


ます。 



勝負師を目指せ 


ということでルールの説明をしてきまし 
た力;'，やはりゲームといえども勝なには勝 
ちたいものですね。をこで，勝つポイント 
といえないまで扛私がプレイするときには 
こういったことをする，というようなこと 
を少々書いてみます。 

1•ゲームが剛始されたらとりあえず2，3 
回はリードを取る（手ネしによってはしば 
らく待つ） 

2 .をして切りホしのカードで比較的弱いカー 
ドを化して，相手に切りホしのカードを I 中， 
させる 

3.弱いカードでしばらく様子を見ていく 
ぐらいなものでしよう力，。をれにしても 
切ウネしの力ードを返されたときの悔しさは 
とても言葉では表せません。また，な弱な 
手持ちのカードで勝った!：きの快感もなか 
なか気持ちがいい* J のです。すべてのゲー 
ムを勝ち綻けるのはちよっ t 大変ですが， 

どたんばの逆転勝利もありえます。途中で 
投げ化さず很気よ〈勝負していきましよう。 
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リス M 


10 /* 

20 /» SURVIVAL (巧 CARD.FNC) 

30 /♦ programed by M.I.,Aug.21*90 

40 /♦ 

50 screen 1,1,1,1:console ,,0 

60 int jj,bl,b2,b3,b4,bb,kiri,ms,f=0,rd=l 

70 dim int cc(51),c(3,8),pp(51),p(3,8),8tc(15),stp(15) 

80 dim int b(3),sute(3 »,m(3),kei(3),ten(4,3) 

90 dim str nam(3) = { " が R" •" 娜辭 "•" 資が . I 
100 dim 8 い suit (3)=(" スペード " ， " ハートダイア " ， " クラブ"） 

110 palet (し 0) 

120 /♦ main program 

130 while f=0 

140 acrni) 

150 play() 

160 jd3() 

170 endwhile 
180 owari() 

190 end 

200 パ mm 

210 func 8crn{) 

220 int i 

230 apage(3):vpage(15) 

240 0,511,511.10) 

250 apage(2) 

260 box{O,0,511,511,15) ： box(1,1,510,510,15) 

270 line{2,80,159,80,15) ： line(161,144,509,144,15) 

280 line{161,352,391,352,16) ： iine(160,2,160,383,15) 

290 line(320,2,32O,143,15) ： line(2,384,391,384,15) 

300 line(392,145,392,509,15):line(393,320,509,320,15) 

310 for i=0 to 4:line(321,i<24+24,509,i*24+24,15) : next 

320 for i=0 to 5:line(i♦30+360,25,i<30+360,143,15) : next 

330 symbol(18,19,"SURVIVAL",2,3,1,1,0) 

340 symbol(16,17,"SURVIVAL",2,3,1,15,0) 

350 symbol(376,6,"SCORE",2,1,1,15,0) 

360 for i=0 to 3:symbol(324•i>24+53,nam(i),1,1,1,15,0):next 
370 for i =l to 4:symbol(i♦30 + 341,29,atr$(i),1,1,1,15,0 い next 
380 8ymbol(481,29," を巧 "• ししし 15,0) 

390 for i=0 to 3 ： kei(i)=0:next 

400 endfunc 


410 /* play 
420 func playl) 

4 30 while rd<5 

440 prep() 

450 splay() 

460 が 2() 

470 endwhile 

480 wait(60) 

490 endfunc 
500 / ♦種饼 
510 func prep() 

520 int i , .i, a, b, s 
530 /♦ music data set 
540 if rd=l then { 

550 ro'_ini t() 

560 for 1=1 to 8; 田 _alloc ( し 2000):m_a8sign(i,i):next 

570 m trk(1,"qie23vl0o4t20OJ32 e ") 

580 in_trk(2, "ql«23vl0o4t 200132 a") 

590 m_trk(3,"q8©32vl4o3tl0014 a") 

600 m trk(4,"q5«56vl5o5t 80al6e4") 

610 ra trk(5,"q7®56vl4o5t 8014 a") 

620 m trk(6,"q8«56vl5o6t 8012 c") 

630 m_trk(7,"q6«l vl5o4tl2014db8 . <cl6>aaa2<ec#8 .dl6ggg2..) 

640 m_trk(8,"q7ei vl5o4t 9 日 i4ct60ft9018efg2&gaaga2&ab-b-a< 
d4.c>b-aefg ミ . .> 

650 J 

660 /« deal 
670 apage(1) 

680 filU(rd-l)»30+331,25,(rd-l)>30+359,47,0) 

690 fill(rd*3O+33l,25,rd*30+359,47,5) 

700 for i =l to 4 rsymboHi* 30+341,29,3tr$( i),1,1,1,15,0 ) ; next 
710 if rd=l then { 

720 symboK 184,40,",1,1,1,15,0) 

730 B=sel( 176,96 ,1 , 1):lf 8=1 then rule い 

740 » 

750 random! ze (val<roid$( tiroe$, 4right $( times , 2 ))) 

760 for i=0 to 51:cc(i)=i+l : next 
770 ms ： 16：for i=0 to 3 ： m(i)=9；next 
780 if 8=2 or rd>1 then { 

790 er_upma() 

800 symbol( 200,24, " シャツフル " »1,1,1 > 15,0) 

810 symbol(224.56, " 及び " 1,1,1,15,0) 

820 symbol( 200,88," 々ード配巧 .’,1,1, 1,15,0) 

830 ) 

840 for 1=0 to 99 

850 a=int(rnd()*52) : b=int(rnd()*52) 

860 k=cc{a):cc(a)=cc(b):cc(b)=k 

870 next 

880 for i = 0 to 51 /• A を*巧位じする 

890 if cc(i) =1 then pp(i)=13:continue 

900 if 巴 c(i)=14 then pp(i)=26:continue 

910 if cc(i)s27 then pp(i39：continue 

920 if cc(i)=40 then pp(i)=52;continue 

930 pp(i)=cc(1)-1 

940 next 

950 for i=0 to 8 

960 c(0,i)=cc(i) : p(0,i)=pp(i) 

970 c(l|i)=cc ( い 9) : p(l,i)=pp{i+9) 

980 c<2,i)=cc<U18>;p<2,U=ppU + 18J 

990 c(3,i)=cc(i+27);p(3,i)=pp(i+27) 

1000 next 

1010 for i=0 to15 

1020 stc(i)=cc(i+36) : atp<i)=pp(i+36) 

1030 next 

1040 for i=0 to 51:cc(i)=0 ： pp(i)=0:next 

1050 er_upms() 

1060 if 8=1 then { 

1070 click(I 


1080 apage(0):fill(O,0,511,511,0) ： apage(1) 

1090 ) 

1100 mkba() 

1110 for j=0 to 2:comcd(J):next 

1120 plcd():stcd() 

1130 kirl=(c(3,8)-l )¥13 /* 切り化 <0^ 

1140 symbol(212,360," 切り化は " + suit(kiri),1,1,1.15,0) ： ra_play(6) 
1150 for j=0 to 3 : for i=0 to 8 

1160 If (p(.j,i )-1)¥13 = kiri then pU , i ) =p( j • i > + 100 
1170 nextrnext 
1180 for i=0 to15 

1190 if (stp(i)-1)¥13=kiri then 8tp(i)=8tp(i)+100 

1200 next 

1210 for j=0 to 2 : jun(j)：next 
1220 if rd=1 then jj=0 

1230 symbol(196 •174 • namU J )+" 々ホが ", 2,1•1,1 ， 0): 田 —play ( 5 い cl ick ( > 
1240 endfunc 

1250 /* をトリック巧のプレー及び料定 
1260 func 8play() 

1270 i.epeat 

1280 bl=0 ： b2=0 ： b3=0:b4=0:bb=l 

1290 ssplayO 

1300 jdl() 

1310 until m(0l+m(1)+m(2)=0 or ra(1)+ra(2)+mi3)=0 or m(2 い田 （3 

)+m(0) = 0 or 田 （ 3)+ 田 （ 0)+ 田 （ 11=0 

1320 endfunc 
1330 /* 

1340 func ssplayi) 

1350 while bb<5 . 

1360 if jj>=0 and jj<=2 then { 

1370 if bb=l then I バ bb は場へ化す g 

1380 b い firatl):bb=2; か jj+1 

1390 if Jj=3 then you():jj=0:bb=3:continue 

1400 ) else if bb=2 then { 

1410 b2=co 田 （2 I:bb=3:jj = jj+1 

1420 if jj=3 then you();jj= 白： bb=4;continue 

1430 ) else if bb=3 then I 

1440 b3=com(3) : bb=4 : jj=jj+1 

1450 if jj=3 then you() : bb=5 

1460 ) else if bb=4 then b4=co 田 （ 4):bb=5 

147 白 ）else if jj=3 and bb=l then you():jj=0:bb=2:continue 
1480 endwhile 
1490 endfunc 

150 日 ! 、 com play as 1st player 
1510 func firaU) 

1520 int a•i•j•id,is Ibc = 0 

1530 if ra( jj)>0 then I / * 手れが無けがが拓丈す 

1540 d3ban(Jj) 

1550 if sute( jj)>0 then { / ♦巧回がつを化があれボ出してみる 
1560 if sute(jj) >100 then a=(aute{jj)-101)¥13 else { 

1570 a=(3ute{jj)-l)¥13) 

1580 for i=0 to ra{jj)-1 
1590 j = ni( j j )-l-i 

1600 if (c(jj,j)-1)¥13=a then bc=l:break 
1610 next 

1620 ) 

1630 if bc=0 then { 

1640 for i = 0 to ra(jj)-l/ ♦ 袖い切り化があれ f 化す 

1650 if mod 13>8 then bc=l;break 

1660 next 

1670 I 

1680 if bc=0 then I / ♦ 巧い ; ホがま.化す 
1690 for 1=0 to m(Jj)-1 

1700 if (p(jj,i)-1)mod 13>7 then bc=l : break 

1710 next 

1720 ) 

1730 if bc=0 then i=int(rnd()*m(jj)) 

1740 i8=i:ra(jj)-l 

1750 bacd(jj,is) : comcd(JJ) 

1760 id=p( j j , is ) ： b( JJ ) = id:8ut>e( j j )：：id : p(jJ,is) = 0:c(JJ,iB)=e 
1770 for i=0 to 8 ： cc(i)=c(jj,i) ： pp(i)=p(jJ,i) : next 

1780 cdleftds) 

1790 for i=0 to 8 ： c(jj,i)=cc(i) ； p(jj.i)=pp(i) : next 

1800 if jj=2 then wait(15) else wait(30) 

1810 return(id) 

1820 ) else b(jj)=0:return(0) 

1830 endfunc 

1840 /♦ com play as 2nd to 4th player 
1850 func com(q) 

1860 Int i,j,id,is,a,ap=6,8up=0 

1870 if bl>lO0 then a=(bl-101)¥13 else if bl>0 then a=(bl-l)¥13 
1880 if m( jj)>0 then I /* ホ似撕けがボ規 f す 

1890 dsban(JJ) : wait( 30 ) 

1900 for i = 0 to m( Jj)-1 パ*かり人と巧じ片があるか 

1910 if (c( j j , i )-1)¥13=a then ap=ap-f 1 

1920 next 

1930 if ap=0 then { 

1940 if bl>100 then { /» 切り ♦W 地てぃる巧を 

1950 isrweakest(jj) 

1960 ) else { /* 切り化が出てな 、%«& 

1970 for i=0 to ra(jj)-l 

1980 if p(jJ•i)> 100 then sup=8up*l 

1990 next 

2000 if sup>0 then ( 

2010 ろ witch q 

2020 case 2:i8=scom2():break 

2030 case 3 ： iB=scom3() : break 

2040 case 4:i8=8com4() 

2050 endswitch 

2060 ) else is=weakest{jj) 

2070 ) 

2080 1else { /*il 巧の人と罔じれがある 

2090 switch q 

2100 case 2:is=asco の 2():break 

2110 case 3:is=88com3():break 

2120 case 4 : ls=8scom4() 

2130 endswitch 

2140 ) 


ISO Oh ! X 1992.1. 


►►ボンバーマンを巧ってから占いう もの化がぶでの勉強をが 絶えない。 これで受•験勉強は 
お雄とむな している 次巧である。 円福巧化 （18) を知化 








2150 

2160 

2170 

2180 

2190 

2200 

2210 

2220 

2230 

2240 

2250 


m( j j )=in( j j »-l 
bacd(Jj,is I ： corned(jj) 
ld=P(JJ.is) ： aute(jj)=ld 
if p(JJ,ia)<100 and ap=0 then id=0 
b(jj)=id ： p<jj,i8)=0:c(jj,l8)=0 
for i=0 to 8 ： cc(i)=c(jj,i) ： pp(i)=p(jj,I)：next 
cdleft(is) 

for i=0 to 8 ： c(jj,i)=cc(i) : p(jj,i)=pp(i) : next 
if jj=2 then wait(15) else wait(30) 
return (id) 

} else b(jj)=0 ： return(0) 


2260 endfunc 


2270 /*play you 
2280 func you() 


2290 int ap=：0 ,bc=0 

2300 if m(3)>0 then { /* キ化が M けがず規ずす 


2310 dsbanO) 


2320 If bb=l then f1Xl(161,208,391,312,0) 

2330 if bl>lO0 then a={bl-101)¥13 else if bl>0 then a=(bl-l)¥13 


2340 if bl>0 then ( 

2350 for i=0 to m(3)-l 

2360 if (c(3,i)-l)¥13=a then ap=ap+l 

2370 next 

2380 \ 

2390 while bc=0 

2400 aymboU176,48 •" 出したい力ードを.•，ししし 15,0) 

2410 aymbolt208,84 •" クリック " .1,1,1,15,0) 

2420 mouse(1) 

2430 msareai49,40 し 502,495) ;setmspos(64,432) 

2440 repeat 

2450 田 S8tat(X,y,1,r) 

2460 until 1=-! or r=-l 

2470 mspos(x,y) 

2480 mouse!0):er_up 田 8( ) 

2490 if ra(3)>6 then is=(x-48»¥36 

2560 if m(3)<7 then is=(x-48 け 58 

2510 if ia>ra(3)-l then { 

2520 da 田 e ( ) : wai t ( 40) : er—upras い： continue) 

2530 if bl>0 and ap>0 and (c(3,is)-l)V13<>a then ( 


2540 dame( 、 ； wait(40):sr_upma() : continue 

2550 ) pise bacd(3,is) : b(3)=p(3,is) : sute(3)=b(3) : bc=1 

2560 endwhile 

2570 if bl>0 and ap=0 and p(3,is)< 100 then b(3)=0 
2580 switch bb 


2590 case 1:bl=b(3):break 

2600 case 2 ： b2=b(3) : break 

2610 case 3: b3=b(3) : break 

2620 case 4: b4=b(3) 

2630 endswitch 

2640 p(3,iB)=0 ： c(3,18)=0 

2650 m(3)=nil3)-l 

2660 for 1=0 to 8 ： cc(i)=c(3,i) ： pp(i)=p(3,i) : next 

2670 cdleft(is) 

2680 for 1=0 to 8 ： c(3,i)=cc(i) ： p(3,i)=pp(i) : next 

2690 fill{2,385,391,509,0) 

2700 plcd() 

2710 ) else b(3)=0 


2720 endfunc 

2730 /* をトリック巧の巧を 

2740 func jdl() 

2750 int i,j,a 

2760 dim int ba(3) 

2770 for i=0 to 3 ： ba(i)=b(i) : next 

2780 m_play(5) 

2790 for i=0 to 2 

2800 for J=i+1 to 3 

2810 if b(i)<b(j) then a=b(i) ： b{i)=b(j) ： b(j ) =a 

2820 next 

2830 next 

2840 for j=0 to 3 

2850 if b(0)=ba り ） then kachi ( j ) ; ro 一 . play ( 5 ) : wai t ( 60 ) : break 

2860 next 

2870 jj = j:er—raa() 

2880 ni( jj )= raTjj ) + l 

2890 if ms>0 then { 

2900 symbol( 204,175 , nam( j j ) +" が 1 れ巧ります ",1,1, 1,1,0) 

2910 wait(20) 

2920 c(jj,m(jj)-l)=stc(os-l):p(jj,in(jj)-l) = stp(ms-l) : ma=ms-l 
2930 if JJ<3 then pIuscom() : jun(jj) else plcd() 

2940 decst(ms) 

2950 ) 

2960 filK161,208,391,312,01 : sutecd() ； wait(40) 

2970 endfunc 

2980 /* る ラウンド巧の科を 

2990 func jd2() 

3000 int i 
3010 m_play(4) 

3020 symbol{182,224,namljJ) + " " + Btr$ ( 田 （ jj> い " 傲 g り " •2,3 • し 5,0) 
3030 ten(rd,jj)=m|jj い 1 白 0 

3040 apa2e(2) 

3050 ayml)ol(rd*30 + 338, jj*24 + 48,atrS(ten(rd,jj> ),1.2,0,15,0) 

3060 for i=0 to 3 

3070 if m(i)=0 then ( 

3080 ten(rd,i)=0 

3090 symbol(rd»30+350,i*24+48,strS(ten(rd,l)),l,2,0,15,0) 

3100 ) 

3110 next 

3120 for i=0 to 3 

3130 kei(i)=kei(i)+ten(rd,i) 

3140 fi 11( 48l,l»24+49,509,1*24+71,10) 

3150 if kei(i)<100 then ( 

3160 8yinbol(5e0,i*24+49,8tr$(kei(i)),1,2,0,15,0) 

3170 ) else symbol(488 ，い 24+ 48,st け （ kei(i)),1,2,0,15•0) 

3180 next 
3190 apage(l) 

3200 rd=rd+l 

3210 if rd<5 then { 

3220 8 グ〇 »1) 〇 1(176,40,81: バ（でゴ ）+ " 回目をおめます " ， 1,1,1,15,0) 

3230 sraeK176,96,2,2) 

3240 if 8=2 then f=1 : rd=5 else er_up 田 8() 

3250 ) else rd=5 

3260 apage(1) : fill(0,0,511,511,0 ) 


3270 apage(0) ： fill(0,144,511,511,0) ； apage(l) 

3280 endfunc 
3290 /» を 

3300 func Jd3() 

3310 int i , J,a,b 

3320 if f=0 then { /* を中でやめた場を巧示しない 

3330 vpage(9) 

3340 apatfe(O) : fi11(0,0,511,511,0) 

3350 for i=0 to 5 

3360 box(48+i»6,80+i» 6,464 -i*6,432-1*6,15) 

3370 next 

3380 filll79,111 ,433,401 ,2) 

3390 kei(3)rkei(3)+l 

3400 for i = 0 to 3:cc(1)=kei(1);next 

3410 for i=0 to 2 

3420 for j=i+l to 3 

3430 if cc(i)<=cc(j) then I 

3440 a=cc(i):cc(i)=cc{j) : cc(j)=a) 

3450 next 

3460 next 

3470 for i=0 to 3 

3480 if cc(0 ) =kei(i ) then jj=i：break 

3490 next 

3500 8ymbol(97,218,nain( + の巧ち！ " ， 2,2 • 2 • 5 • 0 ) : m play(7) 

3510 8ymbo ； l(352,440 •" もう 1 度や 0 ますか "• ししし 15,0> 

3520 s=8el(380,465.2,2) 

3530 if 8=1 then ( 

3540 rd=l ： flll(0,0,511,511,0) 

3550 apaget1) : fi11{0,0,511,511,0) 

3560 apage(2);fi11(0,0,5U,511,0) 

3570 vpage(15) 

3580 ) else f=l 

3590 ) 

3600 endfunc 
3610 /t 巧了 f がぶ示 
3620 func owari() 

3630 vpage(2) : apage(1) 

3640 fill(0,0,5U|511,2) 

3650 8 ダ 1 〇わ〇 1(272,400," お巧 ^» でした ",1,1,2,15,0) 

3660 ra_play(8) 

3670 endfunc 

3680 /» がが)化を巧がける 

3690 func weakest(jj) 

3700 int 1,J,a Iis 

3710 dim int pl(8) 

3720 for i=0 to m(jj)-l 

3730 if p(jj,i)< 100 then pi(i)=p{jj,i)-1 mod 13 else { 

3740 pl<i)=(p(rood 13)+100 ) 

3750 next 

3760 for i=0 to m(jj)-2:for j=i+l to ra(jj)-l 
3770 if pi(i)>pl(J) and pi(j)>0 then i 

3780 a=pl(i) ： pl(i)=pl(j) ： pl(j)=a) 

3790 next：next 

3800 for i=0 to m(jj)-1 

3810 if pl(0)<lOO then { 

3820 if p< jjIi)-1 mod 13 = pl(0) then is=irbreak 

3830 ) else if (p(jj,i)-101 mod 13)+10O=pl(0) then is=i:break 

3840 next 

3850 return(is) 

3860 endfunc 

3870 /♦ com 力ードを巧さでならべかえ 
3880 func Jun(k) 

3890 int i,ii,a 
3900 for i 二 0 to 7 
3910 for ii=i+l to 8 

3920 if p(k,i)>p(k,ii) and p(k,ii)>0 then ( 

3930 arpikii); が k,i)=p(k,ii い p(k,ii>=a 

3940 a こ c(k,i) ： c(k,i)=c(k,il) ： c(k,ii)=a 

3950 ) 

3960 next 
3970 next 
3980 endfunc 
3990 /拿 

4000 func 8Com2() 

4010 int i,is,bc=0 
4020 for i=0 to m{jj)-l 

4030 if p(JjIi)> 100 then ls=i:bc=lrbreak 
4040 next 

4050 if bc=0 then i8=weakeat(JJ) 

4060 return(is) 

4070 endfunc 
4080 /♦ 

4090 func scom3() 

4100 int i,i8,bc=0 
4110 for i=0 to m(jj)-l 

4120 if p(jj,i)>b2 then i8=i : bc=1 : break 

4130 next 

4140 if bc=0 then is=weakest(jj) 

4150 return{is) 

4160 endfunc 
4170 /t 

4180 func 8Com4() 

4190 int i,is,bc=0 
4200 for i = 0 to m(jj) - 1 

4210 if p(jj,i)>b2 and p(jj »i)>b3 then is = i ： bc=1 : break 
4220 next 

4230 if bc=0 then is^weakest(Jj) 

4240 return(is) 

4250 endfunc 
4260 /» 

4270 func sscom2() 

4280 int i,is,a,bc=0 

4290 if bl>100 then a={bl— 101 )¥13 else if bl>0 then a=(bl—1)¥13 
4300 for i=0 to m{jj)-l 

4310 if (c(1)¥13 二 a and p(jj,i>>bl then ls=i:bc=l : break 
4320 next 

4330 if bc=0 then { 

4340 for i=0 to 扣 

4350 if (c(jj,i)-1)¥13=a then is=i：break 

4360 next 

4370 ) 

4380 return(is) 


►惟赌で大学が、决まりました。今がの正巧からおじ込めていた X 68000 を解ができます。い 
まいちばんが:しいゲームはやはウ「スターウォーズ」ですね。 小が顺一 （ 18 )- T - 葉が 
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4390 endfunc 
4400 /♦ 

4410 func sscomS{) 

4420 int i,is.a,bc=0 

4430 if bl>lO0 then a=(bl-100)¥13 else if bl>0 then a=(bl-l)V13 
4440 for i=0 to m(jj)-l 

4.150 if (c( jj,i)-n¥13=a and p( jj, l)>bl and p( Jj, i)>b2 then { 
4460 ia=i : bc=1 : break) 

4470 next 

4 480 if bc = () then ( 

4490 for i=0 to m{jj)-1 

4500 if (c(jj,i)-1)¥13=a then issi：break 
4510 、 next 

4520 ) 

4330 return!is) 

4540 endfunc 
4550 /t 

4560 func 8scam4() 

4570 int i,ia,a,bc=0 

4580 if bl> 100 then a={bl- 100 )¥13 else if bl>0 then a=(bl-l)¥13 
4590 for i=0 to 田 （ Jj)-l 

4600 if (c しリ •i)-1 け 13 = a and p(jj,i)>bl and p(jj,i)>b2 and p(j 
J,i)>b3 then ( 

4610 i8=i ： bc=l : break) 

4620 next 

4630 if bc=0 then ( 

4640 for i=0 to m(jj)-1 

4650 if (c(jj,i)-1)¥13=a then is=i：break 
4660 next 
4670 ) 

4680 return(is) 

4690 endfunc 
4700 /♦ 

4710 func cdleft(k) 

4720 int i 

4730 for i=0 to 8-k:cc{k+i)=cc(k+i+1):pp(k+i)=pp(k+i+1) : next 
4740 endfunc 
4750 /♦ 

4760 func selt x,y,m,n) 

4770 int i,j.a.b 
4780 str m 田 .nn 
4790 switch m 

4800 case 巧 ..： break 

4810 case 2 ： roni="0 K" 

4820 endswitch 
4830 switch n 

4840 case l:nn=" 不巧 .'： break 

4850 case 2:m に " やめる " 

4860 endswitch 

4870 fill (x,y,x+56,y+24,15) :fill(x+72,y,x-^128,y+24,15) 

4880 symbol(x + 4 , y+4 ,ram,1,1,1,1,0 ) :symbol(x+76 , y+*l,nn,1,1,1,1,0 ) 
4890 mouse(1) 

4900 msarea(x+1,y+1,x+127,y+23) 

4910 setraspos ( X-+28 , y + 8 ) 

4920 repeat 

4930 msstat(i,j,a,b) 

4940 until aOO or bOO 
4950 mspos(i,j) 

4960 mouse!0) 

け 70 if i<x+64 then { 

4980 fil1(X,y,x+56,yf24,1):symbol(x+4,y+4, 田 m,1,1, 1,1510 > : 8=1 

4990 J else { 

5000 fill{x+72,y,x+128,y+24,l) ： symbol(x+76,y+4,nn,1,1,1,15,0) 

5010 s=2) 

5020 return(s) ： wait(40) 

5030 endfunc 
5040 /♦ 

5050 func click() 

5060 int i,j,a,b 

5070 filK168,40,312,108,4) 

5080 symbol ( 176,48, •• よけがま • マウスを " ,1,1,1,15,0) 

5090 symbol( 208,84 ," クリック " ， 1,1,1,15,0 ) 

5100 mouae(1) 

5110 msarea(176,48,288,96) 

5120 setmspos(232,70) 

5130 repeat 

5140 mastat(i,j,a,b) 

5150 untii a<>0 or b<>0 
5160 mouse(0) 

5170 er_up 田 8() 

5180 endfunc 
5190 /♦ 

5200 func mkba() 

5210 int i 
5220 apage(2) 

5230 fill(161,145,391,351,8) ： fill(184,164,368,200,15) 

5240 fill{393,145,509,319,8) ： fill(393,321,509,509,8) 

5250 filKl 61,353 ,391,383,6) 

5260 symbol (396,164 •" ストックカード " ，しし 1, 15,0 > 

5270 symbol(4 12 ,336 ," 巧て 化 " • 1 • 1,1 • 15 • 0 ) 

5280 for い 0 to 2 : symbol( 8, i * 100-f 112, nain( i),l,1,1,15,0): next 
5290 aymbol(8,428,nam(3),1,1,1,15,0) 

5300 for i=0 to 3 : symbol(i»55+177,316,nam(i),1,1,1,15,0)：next 
5310 apuge(1) 

5320 endfunc 
5330 /♦ 

5340 func dsban(J) 

5350 er_ms():symbol(212,175,nam(j) + " のあ " ， 2,1,1,1•0) 

5360 endfunc 
5370 /* 

5380 func kachi(jj ) 

5390 er_ms() : symbol I 200,175•na 田 UJ け " の巧ち " •2•1,1,5.0) 

5400 endfunc 
5410 /* 

5420 func dame() 

5430 er_upna() : symbol{180,60, " 出せません " ,1,1,2,5,0) ： m,play(3) 

5440 endfunc 
5450 /* 

5460 func bacd(j,i) 

5470 c_put(J*55+169,216,c(j,i)) ： m_play(1,2) 


5480 endfunc 

5490 ノ ♦ プレイヤ.力ードのを示 

5500 func plcd() 

5510 int i 

5520 filK 47,400 ,386,496,0) 

5530 if m(3)>6 then ( 

5540 for i=0 to m(3)-l 

5550 c_put(i*36+48,4O0,c|3,i)) 

5560 line ( い 36 + 47,4O0,i»36f47,496,10) ： m_play(1,2) 

5570 next 
5580 1 else { 

5590 for i=0 to m(3)-1 

5600 c_put(i<58+48,400,c(3,i)) 

5610 next 

5620 ) 

5630 filK16,453,24,469,0) 

5640 symbol!16,453,str$(in(3)),1,1,1,15,0) 

5650 endfunc 
5660 / 拿〇〇!!!力ードの 
5670 func coined( j ) 

5680 int i 

5690 fill(47, j»l00 + 84,153,j♦ 100+ 180,0) 

5700 for i=0 to m(j)-1 

5710 c—put ( い 7 + 48 • パ 100 + 84,0) 

5720 line( i ♦7+47, 100+84, i»7 + 47,j*100+180,10) ： n»_play( 1.2) 

5730 next 

5740 filK16,j#100+136,24,j»100+1 52,0) 

5750 symboK 16,j*10O+136,8Lr${n>(J) >,1,1,1,15,0) 

5760 endfunc 

5770 /*cora 々ード 1 側力日の献 

5780 func plu8com(j,m) 

5790 c put( (in-l)»7 + 48, j*100 + Q4,0) 

5800 line( (m-l)*7+47, j* 100+84, (m-l)*7+47, j* 100+180,10) ： in_play( 
1,2) 

5810 filUlS, j« 100+136,24, 100+ 152,0) 

5820 symboK16,j*100+136,str$(m),1,1,1,15,0) 

5830 endfunc 

5840 /* ストックカードのま示 

5850 func stcd() 

5860 int i 

5870 for i=0 to ms-I 

5880 c_putUM + 399,192,0) 

5890 line(i*4+398,192,i*4+398,288,8) ； m_play(1,2) 

5900 next 

5910 filK 444,292 ,460,308,0) 

5920 symbol(444,292,8tr$(ms),1,1,1,15,0) 

5930 endfunc 

5940 / ♦ ストックカード 1 枚がらすま示 
5950 func decstii) 

5960 filKi*4+398,192,1*4+447,288,0) 

5970 if い 0 then c_put(iM + 395,192,0) ； 1ine(i*4 + 394,192,i*4 + 39 
4,288,8) 

5980 m_piay(1,2) 

5990 filK 444,292 ,460,308,0) 

6000 symbol (444,292, atr$(1),1,1,1,15,0) 

6010 endfunc 
6020 /* 含ても 0^ 

6030 func 8Utecd() 

6040 int iIX,y 
6050 for i=0 to 3 

6060 if aute(1)> 100 then sute(i)=sute(i)-100 

6070 if sute(i)=13 or sute(i)=26 or suteii)=39 or sute(1)=52 
then ( 

6080 8Ute(i)=sute(i)-12 

6090 ) else sute(i)=sute(i)+1 

6100 x=rnd()*56+400:y=rnd()*44+364 

6110 c—put(X,y,8Ute(i)) : box{x-l,y-l,x+47,y+95,8) : 田 _play(1,2) 

6120 next 
6130 endfunc 
6140 /* 

6150 func wait(t) 

6160 int i 

6170 for 1=0 to t* 100 ：next 
6180 endfunc 
6190 バ 

6260 func er upms() 

6210 fill(161,3,319,143,0) 

6220 endfunc 
6230 /* 

6240 func er_ma() 

6250 filK184,164,368,200,15) 

6260 endfunc 
6270 /♦ 

6280 func rule() 

6290 apatfe(O) 

6300 film, 145,509,383,12) 

6310 line(2,144,159,144,15) ： line(391,384,509,384,15) 

6320 symbol(196,160," ルール " •1•1•1•15,0) 

6330 symbol (60,182,"1 :力ードのなさは A •1£,Q, J • . • 4,3 • 2 の類 "• ししし 15 
• 0) 

6340 symbol <60,200 ,"2 : JT ちじ Jt 化に K られを力ードのスーツが切り化 " ，し 1,1 • 15 , 
0) 

6350 8yn»bol(60,218,"3 : る自 1 枚づつ g かと间じスーツを化さねばな 0 ません "• しし I 
,15,0) 

6360 symbol( 60,23 6.-4 : 巧ってなけがま • 切りん又【か fi の々ードを化します "• ししし 1 
5,0) 

6370 symbol(60,254,"5 : 化が ) 切札又は台札と同じスーツの IBS の力ード "• し 1, し 1 
5,0) 

6380 symbol {92,271 ," を出した人が扮ち " ,1,1,1,15,0) 

6390 symbol( 60,289, "6 : 巧った人はストックから 1 け巧り手化じあ化ます、また "• し 1 
,1,15,0) 

6400 symbol (92,306, " かお R 巧 { こ台化を化します " ,1,1,1,15,0) 

6410 symbol (60, 324, -T : 手が ) 撕くなった人は負け、もうプレー出ホません "• 1 • 1 •し 
15,0) 

6420 symbol( 60,342, "8 : を H が晚巧した巧まだ力ードを持っている人か货ち" • ししし 
15.0) 

6430 symbol( 60,360,**9 : な法に持っているカード I はじ付き 100 巧、値は 0 巧 " • し 1 
•1,15,0) 

6440 apage( 1 ) 

6450 endfunc 
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機動戦±ガンダム 

クラシック 

オペレーション 

XB 郎日日用日" 2 H □版3枚組 

9,800円（税別） 3 名 


ファミリーソフト巧 03 (3924) 5727 


パワーモンガー 


X 郎日日日用日"□版 


12,800円(税別) 


あの ピーター • モリ 
ニュー氏が放つ 3D 
リアルタイムシミュ 
レー シヨンゲーム。 
AMIGA 版からの 
移植だ。 


アルシスソフトク卫ア巧 0956 (22) ：3881 4 


スピンデイジー11 
ボールペン 


ひとつのシナリオが1〜2時間で終えられ 
るお手軽シミュレーション。ガンダムフ 
アンお待ちかね (？) の1本だ。 


，':三 

S り A 巧り 


啜刪气. 


アルシスひさびさの新作スピ 
ンデイジーII。その発売を記 
念して作られた3色ボールぺ 
ンを，ブラック，グレーの2本 
セツ h で。 


2,800円(税込） 3名 


ちラ移植グームのほラち発売 
されたけど，こちらの CD の 
ほラちなかなかだ。アレンジ 
八’ージョン，サウンドェフエ 
ク S を含む全巧曲を収録。 


X 郎日日日用日" 2 H □版2枚組 

8,800円(税別） 3名 

くにおくんシリーズ第3弾。不良対不 
良のケンカアクションゲームだ。道 
端に転がっている鉄パイプやポリバ 
ケツまで武器になるのが楽しい。 


シャープ 巧 03(3260) 1161 


ダウンタウン 
熱血物語 


キングレコード巧 03(3945)21 の 


出たな!！ 

、ツインビー CD 


プレゼン h の応募方法 

とじ込み巧アンケートはがきの該尝項旨をすべてご記入のう 
え，希望ずるプレゼント番号をはがき右下のスペースじひと 
つ記入しで撫申し込みください。締め切りは19が年 I 月18日 
の到着みまでとします。当選者の発表は I が2牟3月号で行い 
ます。 、— — 


1月号プレゼン h 当選者 


田ロー ドス息戦記（群馬県）澤英敏（大阪府）野村友彥（京都府）矢 
野裕明白ボナンザブラザーズ（北•海道）横お贵志（神ま川お）田ぶ 
和也（兵庫県）中垣敦曰エイトレイクスゴルフクラブ（東京都）務 
原今朝巳（神奈川県）森田巧史（京都府）松み正弓ム凸ニンジャウォ 
-リアーズ CD (= 重県）松居昭を（奈良県）西岡山誠人回上昇な流 
Vol .2 (茨城県）に瀬良一（千葉県）江ヶ崎貞行（神奈川県）飯島徹（広 
島県）的場を（福岡県）が岡巧ほか5名 （敬称略） 

が上の方々が当選しました。わめでとうございます。商品は順次発送 
いたします力、’，入荷状況などじより遅れる場合もあります。また，雑 
誌公正競争規約の定めじより，このプレゼントじ当選された方は，こ 
の号の他の懸贊じは当選できない場合があります巧でご了承くださし、。 


イマジニア巧 03 (3343) 8911 


愛読者プレゼント 153 

































X68000 1 


プログラミング 

•中お章 



•己5を形判 • 340ぺ_ジ•定価2600円（税込） 



X68000 上での C によるプログラミングを XC の利用を中むに 
初歩からわかりやす < 解说。 

プログラムを書 < 族どのような点に注意すべきか， 

C 言捂に用意されて1、る機能はどう活用したらよいのかを 
鱼»なち例，設巧を交えお介した。轻妙な賠リロで好評を得た 
『Oh!X』 誌連載 r ようこそここへ C 言賠 J の書籍化。 


■本害の内容 

1プログラムって何どろう 
2変数って何だろう 
3制御構造って何だろう 
4配歹リって何た•ろう（一こ次元編） 
5配列って何だろう（多次元編） 
6文字列って何だろう 
7関数って何だろう 
8再肺呼び出しって何だろう 
9まと演巧子って何だろう 
10標準入出力って何だろう 
11ポインタって何だろう（前編） 
12ポインタって何だろう（後編） 
リ構造体って何た‘ろう 
14ファイル入出力って何だろう 
15プリプロセッサって何だろう 


巧評既刊 


近刊予定 


X68000 マシン語 

プログラミング入門編 

村田敏幸著 

• B5 巧形判•ま価2800円 

『 Oh ! Xj の好評通をまとめた単行本。プロ 
グラミングの力は実際にプログラミングす 
るなかから培われるという祗南、で，豊富な 
実例を示しながら，マシン語プログラミン 
グのおもしろさを解説。 


SX-WINDOW 

プログラミング 
吉沢正巧き 

• B5 巧お判♦定価2800円 

X 68000 じ マルチタスク，マルチウイ ン ドウ 
環境をもたらした SX - WINDOW 上でプ 
ログラミングするじはどうすればいい力>。 
著者独自の内部解がにもとづいたプログラ 
ミングの実例を示す。 




12追補版 SX-WINDOW プログラミング 

巧 吉沢正敏著 ，日 5 を お 判•予価 38 00円（ 5 ィンチ FD 付き） 

SX-WINDOW ver. 1.10で新たに加わったマネージャ， SX 
コールなどを佩説0付録ディスクじは，本蕾で、取り上げたサン 
プルプログラム じけ f じ， ver. 1.10対応のライブラリ（サン 
プル版）と， PDS としてを開されている SX-WINDOW 巧の 
プログラムを収録„ 

1 X 68000 マシン巧プログラミング グラフィックス 編 

巧村田敏幸著 • BS をお判•予価 35 00円（ 5 ィンチ FD 付き） 

入門編に引き続き， 『Oh 恥誌に纖されたらののうち，グラフ 
ィツク閱連の連)賊をまとめたもの。付録ディスクじは，本义中で 
取り上げたプログラムのほかに，著者が' Tr たじ作成したプログ 
ラムも収をま0 

ンサイド X68000 

野 雅彦著 • B 5 巧形判 • 予価3500円 

使用者の立場に立った，使いやすい X68000 のハードウェア解 
説審の決定版ハードディスクインタフェイスや， ADPCM 
など，これまでの解説書では取り上げられな力>った宮 R かこつい 
ても詳説0 


? m 


GNU ツールボックス 

吉野智興著 • 的を形判 • 予価3600円 

GNU ツールは X68000 じいかじ 移植され たか？ GNU ツール 
(GCC, G+ +，Nemacs) を X68000 に鎌する際の方法とノウ 
ハウを，実際の移植者力《豊當な実例を挙げて明快に解説0 〈G+ 
+を機した 5"2HD PDf 寸き> 


>問い合わ甘ソフ h バンク ㈱ 出版事業部巧03-日4邮 -13 即 



























親晒知能觀概論一ぉ絹な計算機たち一 


ノイ7ンはなぜノイ7ン7シンを作ったのか? 


[ 7スン- y イ7ン型計算機 



フォン. ノイマン型計算機ということば 
があります。このことばは実はをれほどし 
っかりと定義された用語とはいえないので 
すが，をれでら世の中に出回っている計算 
機のほ i ： んどはこの®類に属するといって 
も間違いとはいえないでしょう。 

フォン-ノイマン型計算機の特徴を節単 
にまとめてみると次のようになります。 

1) プログラムはデータ^:同様じメモリに 
入れる（メモリ格納型プログラム） 

2) メモリには，0番地，1番地というよう 
に1次元的にアドレスが付けられている 
(線形アドレス） 

3) メモリから順番に命令をひとつずつ取 
ってきて実斤する（逐次実行） 

「なんだ，当たり前じゃないか」し野う人 
も多いか扛しれません。確かにいまでは S 
たり前となっているこです。しかしフ 
ォン-ノイマンが これを提案ずる口 JI には 
ソフトウェアという概念はなかった の だ， 
t いう事実を挙げるだけでも， フォン•ノ 
イマンの 業鑛をわかってもらえるようにな 
るかもしれません。をれまでは，プログラ 
ムとは スイ ッチの設定でただ計算方式を指 
定することにすぎなかったのですから。 

フォン.ノイマン型計算機のごく基本的 
な構造を図1じ示します。計算機は CPU と 
メモリから構成されています。 CPU 内のプ 
ログラムカウンタ ( PC ) の値は，次に実斤す 
べき命令の入っているメモリアドレスを表 
しています。この値をメモリに送りつける 
と，メモリはをのアドレスの中に入ってい 
る命令ををり返してきます。をして CPU は 
をの命令に応じた処理（レジスタの中身の 
コピ ー ，加算，減算，あるいはレジスタ= 
メモリ間でのデータ転送など）を斤います。 

通常，命令は実斤顺に格納されているの 
で，ブログラムカウンタの値を順に増やし 
ていくだけで份岐命令は別），あとは同じ 
ようにして，逐次的に化理が進んでいきま 


す。このように実に簡単な機構でフォン- 
ノイマン型計算機は構成されています。現 
在の圧倒的な繁栄らこのようなシンプルさ 
ゆえのものでしよう。 



フスン • ノイ7ン型計算機の限界 



フォン•ノイマン型計算機に対する閒題 
点はいろいろと才旨搁されていまず。中'じ、的 
なのは，やはりなん t いっても性能の限界 
が見えているということでしよう。をの具 
体的な問題のひとつに，「フォン•ノイマ 
ン.ボトルホック」 t 呼ばれているものカミ 
ありまず。 

図1を見ても， CPU とメモリをつなぐ経 
路が1個命令を実行するたびに頻繁に使わ 
れるということがわわかりじなるでしよう。 
1命令を実斤するたびに，命令，アドレス， 
データなどを通さなければならないのです。 
をして，この緒路が混雑しすぎてしまうし 
いくら CPU の速さを上げても待たされて 
しまい， CPU 致:良の意味がないという事態 
が発生してしまうのでず。 

このボトルネックを解決するには，この 


図1 フォン.ノイマン型計寶機のを本構成 


経路の幅や速さ（バンド幅）を広げる力>， 
この経路を使う量を減らすように，根本的 
な部分を変更するしか手はありません。し 
かし，前者には（これからますます重要と 
なる） CPU の1チップ化にわいて，ピン数 
などの物理的制限が目の前に立ちはだかり 
ますし，後者もレジスタ数を巧やしたり別 
の高速メモリを導入したりしています力;'， 
根本的な解決には至ってはいないようです。 

確かに，このようなフ オン. ノイ マン- 
ボ ト ルネックは高速化する際の大きな閒趣 
のひ！：つではあります。しかし，根本にあ 
るのは別の I 川題であると考えることができ 
ます。をれは，前述した特徴の3番目にあ 
る逐か化理ということです。 

いくらひとつのプロセッサががんばって 
も限界があります。乂辨が力を合わせる並 
列化理にかなうわけはないのです（し野っ 
て研究をしている）。 

[ 天すフスン-ノイ7ン / 

逐次化珊あっての並列処理ですから，こ 
んな質問はナンセンスとらいえましよう力す， 



PC ： プログラムカウンタ 
Registers : レジスタ群 
ALU 算術論理演算ユニット 
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あえて次の疑閒を考えてみることにしまし 
よう。「フォン•ノイマンはなぜ'並列化理で 
はなく逐次'化理を斤う計筑機を擋案したの 
でしよう力，？」 

とりあえずの答えとしては， フォン •ノ 
イマンは，（今日すベての計算機研究者が思 
っているように）並列化理型計算機は雛し 
いこしあるいは，逐次型計算機の改良（命 
令パイプラインとか民 ISC など）じより十分 
性能が出る I :いうことをすでに直観的に理 
解していて，並列化理をあきらめてきわめ 
てシンプルな逐次化理にした！：こじつける 
ことも可能といえば可能でしょう。 

しかしここで思考停止しないで，フォ 
ン•ノイマン という人物，あるいは彼の生 
きたが代に即して，もう少し考えてみるこ 
とにしましよう。彼について触れられてい 
る興味深い文化論（参考文献 1) もあるこ 
とですし。 

ジョン-フォン.ノイマン （1903-1957) 
は，単にフォン•ノイマン型 計算機の原形 
を示しただけ（など^いったら天罰が下り 
をう）でなく，才ー トマトンやゲーム 理論 
の基盤'を作り，量子力学を数学的に体系化 
し，挙げ句の果てに原水爆の父ともなった 
人です。 

西垣氏のこの著書の中では，フォン•ノ 
イマンを，サイバネテイクスの創始者であ 
る ノー パ'— 卜.ウイー ナと比較してをの人 
物像を浮き立たせようとしています。らち 
ろん，とらじ情報科学の基礎を築いた天ネ 
的な研究者であるこ！：には違いありません 
が， 大をれたこ L じフォン•ノイマンの「器 
の小ささ」を指•摘しています。 

器の小ささ L いうのは，彼が時と場所を 
'じ、得て，愛想よくふるまったり威張り散ら 
したりするような人物であったという意咪 
でもあるのですが，をれよりはむしろ彼の 
研究や闕心が常に数学的必然性や形式論理 
じ囚われた一種のユートピアにとどまって 
いたということじ重点が'あるようです。 

フォン-ノイマン型計蔚機の逐次嫂理の 
156 Oh ! X 1992.1. 


数学的な背景とはなんなのでしようか？ 
をれがで能チューリングマシンです。アラ 
ン•チューリング （1912-1954) が考え出 I し 
た，0か1のどちらかが書かれたテープと 
をれを読むことのできるへッドを持った顺 
序機械からなるこの削単なモデルは，すべ 
ての記号操作，論理操作が可能である広 
く知られてわり，もちろんをのことは数学 
的に示されています。 

もう，ほとんど書いてしまったら同然で 
すね。フォン•ノイマン型計算機は逐次化 
理で（彼にとっては）十分だったというわ 
けです。彼の数学的宇宙にわいて，すでに 
をれは巧能であったのですから。 

誤解を避けるためにひと言かけ加えるの 
ならば，数学的宇宙の外にわいても，逐次 
化理に本質的な部分があるはずだ i ： いうこ 
との状}兄誦拠はあります。をのひとつ！：し 
て，人工知能が目指している人間の思考を 
のものが挙げられます。人間の思考にわい 
ては，逐次化理はかなりのウェイトを占め 
ていると考えられます。「わなかがすいたか 
ら食事をして，をれから……」などと，少 
なく！：も意識の表 I 爵では逐次的な化理が支 
配的であるとしか考えられません。 



フスン•ノイ7ンの陰で/ 


フォン.ノイマン 製計算機ということば 
をここまでですでに11回も使ってしまいま 
した（ちなみに，このあと4回使います 
力す)。しかし，実はこのことばはあまり無神 
経に使ってはいけないようなのです。 

すでに計算機アーキテクチャの教科蕾の 
定番となった パターソン，へ ホ シーの 本（参 
考义献 2) の中にもはっきりと書かれてい 
ます。「このことば (vonNeumann com 
puter ) は決してこれからはこの本で現れる 
ことはない（原普24ぺージ）」，と。 

をの理由は節単です。この計算機の基本 
形は決してフォン•ノイマンだけじよって 
作り上げられたのではなく， 2人の人物と 
ともに作り上げられたからと考えられるか 


らです。をの2人!：は， J . P . Eckert と J.Mau 
chly です。彼らは沉用の（スイッチじよって 
プログラム する）嚴ネ刀の計筑機 ENIAC を作 
り上げた人たちです。 

フ オン •ノイマンは彼らのグループに興 
睐を持ち，プログラムをメモリに蹟くタイ 
プの計算機のアイデアをメモ蕾きしました。 
しかしこのアイデアの原形はすでにこの 
グループで議論されていたのです。をれを 
別の人がフォン-ノイマンの名前を譽き添 
えて配った，というのがこの名前のをもを 
もの曲ホなのです。 

したがって， エツ カ ー ト •モー リ •ノイ 
マン型計算機と称するならば許されるので 
しよう力;'， フォン•ノイ マン型計算機 i ： い 
うのでは，あ^の2人に対して公平でない 
という主張があるのです。確かにもっとも 
といえばもっともな話ですね。 

\0ラレル- y イ7ン型計算機/ 

フォン •ノイ マン 型計算機をな るべ く速 
く動かすために，並列実行化したいという 
要求•は大きいものがあります。をれじ応え 
ようとするアプロ ー チにも いろいろ ありま 
すが ，プロ 七ツサレベルの 並列化でもっと 
も成功しているのが命令パイプライン化と 
いえるでしよう。要するにひとつの命令を 
プログラ.ムからとってきて解読し，実巧す 
る！：いう一連の化理を流れ作業的に斤うこ 
とにより，高速化しようというものです。 

をのようなアプローチとは一線を画し， 
もっと基本的なところからの並列化を目指 
しているの力3'，我々が提案している並列実 
巧モデル（参考义献 3， 4) です。パラレ 
ル.ノイマン型計な機も呼んでいます力;'， 
これじついて少しだけ紹介することにしま 
しよラ C 

をの基本構成を図2に示します。実にシ 
ンプルならのです。図1では実行 ユニット 
力す CPU 1個でしたが，こ' ib らではそれを複 
数にすることができます （3 つじが/やした 
場合を例にしています）。最大5倍の高速化 
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ノイ7ソまなせ‘ノイ7ン7シンを作ったのか? 


をしたいのならば PU を5個にします。な 
わ，この図では PU 内には PC だけ書いてわ 
り， ALU やレジスタなどは省略していま 
す。 


重要なのは，み PU 間に卜ークンカウンタ 
( TC ) と呼んでぃる通常のカウンタを2個 
ずつ接続してぃるところです。これによっ 
て，並列実行•がうまくぃくようにしてぃる 
のです。 

PU 1, PU 2， PU 3 はそれぞれプログラム 
カウンタを持ってわり，フオン-ノイマン 
型計算機と I 巧じように命令を実行します。 
ただし，別の PU 間で実斤される命令間にと 
きどき，実斤の顺番に関する制約（先行-制 
約い呼ぶ）が課せられることになります（を 
の必要がなぃのならば，図1を3つ寄せ集 
めたの i 変わりがなくなってしまぃます）。 
た！：えば， PU 1 で演算結果をメモリに格納 
し， PU 2 がその結果を読み込むなどなど。 

このように特定の2命令間での先斤制約 
が定められたとおりに守られるようにする 
ための機構が卜ークンカウンタなのです。 
プログラムカウンタがをれダれの PU の命 
令実行の進み具合を命令の入ってぃるメモ 
リアドレスで表すのに対し，トークンカウ 
ンタはをれぞれの命令の実行の進み具合の 
差を PU 問にまたがる先斤制約によって表 


しているのです。 

メカニズム 的にいうならば，ほかの PU の 
命令と少調を合わせなければならない命令 
にはあらかじめ印を化けてわき，をの命令 
を実れする庶前や直後に卜ークンカウンタ 
を操作 （ 1增やしたり，1じしヒになるまで 
待つ）するようにすればよいのです。 



数学と一線を画すべぎ巧/ 


今问の韶をなぞる^:， 「フォン•ノイマン 
は数学世がにし か 興味がな かった 一数学的 
に必裳十分な ノイマン.マシンを作った一 
逐次型なので性能に不十分となり並列化の 
研おをして（苦しんで）いる」となるでし 


よう力‘。 


この筋道は素直に受け取るし数学世界 
の中で閉じていることはあまりよくないこ 
とであると主張しているようにも思われま 
すし，集際，参考义献1の著者は間接的に 
をのように書いています。 

しかし，僕自身はをのようにはまったく 
思っていません。チューリング•マシンで 
はあらゆる論理的計算が計算可能であると 
いうことが数学的に示されているのであり， 
逆にいえば実巧ュニットを複数持たせると 
力\性能がどうだとかは考胞に入れていな 
いのです。 

I ：ころ力;'，をのようなことを考噓に入れ 
て，しかもきちんと科学的に話を進めるこ 
とができるのもまた数学であると僕は思っ 
ているのです。 

あいかわらず，計算機を研'なしている人 
の中には，数学は数学のがきな人にまかせ 
て，という風潮が残念ながら強いようです。 
しかし，実はこれがフォン•ノイマンの I 化 
純から巧け出せない大きな理山となってい 
图2 パラレル • ノイマン型計寡機のを本巧成 


ると思われます。 

いまこを，あまりに単純すぎるが十分に 
強力であるフォン•ノイマン型計算機の外 
圃ではなく，なにがこれを作り上げたのか 
という基盤となっている強固な背景に固を 
向ける必變があるのではないかと思ってい 
ます。 

この世がにはぶ仏できなかったペーパー 
マシン（紙の上の提案や設計に留まった計 
算機）のじ霊たちが無数にさまよっている 
のですから。 
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PC ： プログラムカウンタ 
TC ： トークンカウンタ 
purpu 3: 実巧ユニット 
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わをさまの気自己がするし外に逃げるか 
押入れにかくれるのは，もちろんホン ニヤ 
アだ。ときには，例の天ネ的な予知能力で 
事前にをれをやる。 

おだやかにカラリと哨れた日曜日の寅•昼 
だ!：いうのに，ホン ニヤ アはすでに押入れ 
にしのびこんで化くなっている。カンが良 
いの力、眠いだけなのか。 

押入れに長いこと寝込まれると，ふとん 
がなま峻かくへこんだあげく，逍留品のな 
け毛がどっさりへばりつく。 

こういうことは新宿の猫たちじはけっし 
てゆるされなかった。父巧の家には，1年 
のうも半々くらいは，アンチ猫派の祖母が 
いたので，飼い猫は巧動をすべてチェック 
され，不衛生なことや•巧れの原因になるこ 
とは禁止されたらのだ。 

祖母がいないときでら，両親が勤めてい 
たために，家にはいつも家事を手なってく 
れる若い女性がいたから，ペットとしての 
動物はきびしく監視されていた。 

をのわかげ力，新宿の家の猫たちは，しつ 
けらしいこ i ： も觉えたし，をれなりに繫張 
感のある良い顔をしていた。 

ホン ニヤ アについては，フマジメな命名 
からして根本的な反省がある。風貌^なん 
となくわめでたい。きびしいしつけなんて 
誰らしなかった。家の中にいるときはいい 
t してら，こんな彼が猫組 Si の中でどれほ 
どの威臘^底力を示すことができ ちのか、 
あまり期待はできない。 

夕'昼乂シ前の出会い 

正午前，ホンニヤアの予知した来客がわ 
t ずれた。トオルのクラスメート，フクシ 
マ君とシバタ君だった。 

高校生活で，いまいちばん楽しいと感じ 
るのは，いろいろな友人!:語り合うこし 
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をうしながらたくさんのことを考えること 
だしトオルは言う。時間を忘れて友人！： 
請をしているとき力 3 '，最高の満足なのだを 
ぅだ。 

実カテストが済んでちょっとひし息とい 
う，11巧上旬の刖懼日。わとずれた人たち 
じら，迎えるトオルにも喜色満雨のかがや 
きがある。 

1時間ほどトオルの部屋ですごしたあし 
3人をろってマシンルームにやってきた。 

「 X 68000， 使っていい？」 

「もちろん，ご自山にどうぞ」 

イスを3つとわ茶をサービスしながらよ 
く聞くと，どうもフクシマ君もシバタ君も 
昼食をほとんどとらずに家を出てきたらし 
い。やっぱり！ 高校生の间曜囚にしては 
化足が早いと思った。でも，ゴハンなんて 
し2回ぬいても，友人とすごすほうが楽 
しいという気持ちは，とてもよくわかる。 

お昼代わりに染子パンやクッキーを食べ 
てもらうことにした。 

2人をろって X 68000 のユーザーという 
ことで，きょうはそれぞれ所有のゲームデ 
イスクを持参したをうだ。トオルの持って 
いるソフトししばらく交換して楽しもう 
というっもりらしい。 

「わ巧さん，『ギャラガ』の X 68000 版を借り 
るからね。よかったでしよ！」 

と，トオルの言うのを削いてフクシマ君 
はビックリ。 

「エッ？ ゲーム やるの？ うちのわ巧:さ 
んは古いんだ，ゼッタイやらないよ」 

シバタ君も，「うちはボクが何時間やって 
てら，ひと言も言わないんだ」。 

ハ。ソコンにあまりなじみのない人にとっ 
ては，パソコンゲームは純粋なアソビであ 
って，けっして推奨できるようなものでは 
ないだろう。批判的に感じたり，静観の態 



みぉ 

しばらく 「 Columnsj にご執/こ、のキヨウ 
コさんでしたが，いまのお気に入りは「ギ 
ャラガで日」。1年が上前のグームでずが，キ 
ヨウコさんは X 目邮邮版はネリめてとあって， 
楽しくプレイしているよラでずが……。 


度で接するのは，親の立場になればよくわ 
かることだ。 

逆に，パソコンを動かす習惯が少しでも 
ある人なら，ゲームにもパソコンを使うの 
はごく自然なことだ。パソコンの中を I 生や操 
作を好む人にとって，ゲームもパソコンラ 
イフの一環 t いえる。 

ボタン操作の痛快さ，いながらの描!動感 
を満喫しつつも，ゲーム作者グループの手 
腕を赏味している気分もあるだろう。 

第一線のプログラマのコマキ氏も，ゲー 
ムが大好きだをうで，20時間くらい眠らず 
にゲームに没頭しているのを見たと，やは 
り同業のナカニシ氏から聞いた。プロゴル 
ファーカ!'，息おきにゴルフをやるかどうか 
は知らないけれど，まったくちがったが:が 
下で自分の尊門分野にふれるのも，思わぬ 
インスピレーションを得るチヤンスになる 
かもしれないと思う。 

ところで， 「 Oh ! X 」 の読者ではないフクシ 
マ君とシバタ君だから「猫とコンピュータ」 
なんて夢にも知らない。 X 68000 のゲームと 
削いてうれしをうじ寄ってくる友人のわ巧 
さんは，さぞめずらしいな在だろう。 

- パー テイブツスこ 

この日の X 68000 は， つぎからつぎへ とゲ 
ームを ロードされては，ためし驚ちをあび 
て，ドドーン，バキューンと乂活蹄!。私が 
音もなく使うマシンとは別ものみたいには 
なやかだった。 

トオルは2人のわ友だから，5つのゲ 
—ムを借りた。「ファンタジーゾーン」，「殺 
人俱楽部」，「パックマニア」，「號巧をの逍 
言」，をして「ギャラガ ’88」。 

こちらからも，「ザ•リターン-オブ•イ 
シタ — 」，「グラディウス」， 「パワー リー 
グ」，「サンダーフォース II 」，「源平討魔な」 











が出陣していった。 

もかごろ 「 Columns 」 のほかは，あまり 
ゲームのしごとをしていない X 68000 だが， 
この日をきっかけに元気なゲームマシンの 
顔を取り戾した。 

「ギャラ•ガ」のオリジナル版は1981年にナ 
ムコが制作したもので，はじめて出会った 
のはつい3年くらい前だった。をのころも 
よっと話題になっていた，ゲームセンター 
などの中古基盤のリフォームに，夫がトラ 
イしてみたのだが，をの年の「ホビーショ 
ウ」じら陳列して，来場者に楽しんでもら 
った。 

をれ後，この「再生ギャラガ」は，わ 
が家のマシンルームで専用のモニタテレビ 
と指定席をあてがわれ，常駐のゲーム機と 
なってサービスにつ k めていた。 

をの間，1987年に本家の「ギャラガ」は 
バージョンアップ，「ギャラガ’88」となっ 
たらしい。をれを1990年に電波新削社が 
X 68000 用に移植したもの力す，今回フクシマ 
君から借りた「ギャラガ’88」というしだい 
だ。 

空中に飛び交う敵を攻撃機のミサイルで 
つぎつぎ撃ち落とし，各面をクリアしてい 
くという，シンプルなシューテイングゲー 
ムだった元祖「ギャラガ」は，10年で大変 
親していた。 

ゲームの賴成が何層にもなり，ステージ 
となる宇宙空間も，ぐんと大きく広がって 
迫力がまるっきりちがう。音響効果がをれ 
をさらに深めて，立体感も倍増。をれとい 
うのも， X 68000 の高画質と FM 音源ゆえだ 
ろう力す，この中で飛び回る敵の軍団もすっ 
かウ蔡蒂になり，数の豊富なこと，生気に 
あふれハツラツ t していることなど，びっ 
くりするは*力，りた*。 

蛾と思われる虫のさまざまなバリエーシ 
ョン。-化，星，隅石らしいもの。アヒルや， 
タコやトンボにしか見えないもの。奇抜で 
きらびやかで，カラフルなキャラクターカす， 
意表をついた変身をつぎつぎに見せながら， 
ミサイルの攻擊をあびるし花火のような 
痛快な音をあげてくだけ散る。 

各ステージを，順にクリアして進んでい 
くのは変わらない力ぞ，次元 ( DIMENSION ) 
をワープすることもでき，得点は急増する 
けれど，敵の強さが増して難易度も上昇する。 

うれしいのは，継続 （ CONTINUE ) の設 


定をしてゎくし巧繫機が全滅してもをの 
が態からゲームを続行できるこ t で，むず 
かしい次元や面もかならずクリアして，新 
しいステージで愉快な敵とつぎつぎ交戦で 
きる。ワザに自信がなくても，スリル満点 
の銀河の旅を，不死身で思いっきり楽しめ 
るという，遊園地のようなゲームだ。 

をうだ，見晴らしのよい銀河し奇怪で 
愛きよういっぱいの敵軍团の才ールスター 
ズ，連発する化火の音は，クリスマスの夜 
にふさわしい。ボーナスステージではワル 
ツやタンゴのサービスもある。ことしのイ 
ブの化し物の中に「ギャラガぶ8」を加えよ 

5〇 

% をのタタ U じゃ！ 

眠っていた X 68000 用のゲームソフトた 
ちは，ゎたがいの家に派遣されて，目をさ 
ました。「パックマニア」，「フアンタジーゾ 
ーン」のキヤラクターにも， X 68000 の画面 
で再をできる t は思わなかった。「源平訝騰 
な」を持ち帰ったシバタ君も，同じ思いか 
もしれない。 

「號班色の遺言」は殺人推理劇の AVG で， 
シリアスなグラフイックとサウンドに念を 
入れてあった。 

しまわれていたままの衣類に，風や日光 
を通すのは「虫干し」だが，蛾の大群が舞 
いわどる「ギャラガ ’88」は，まさに秋の虫 
干しになっただろう。ェンディングは難易 
度別に4つくらいあるらしい。いちばん';お 
い5次元では，体長5七ンチくらいの蛾の 
ボスが登場して，クリアするとかわいい少 
女があらわれ，栄誉をたたえてくれる。勝 
利のアカシに，ボロボロになったボスの姿 
もさらされる。 

貯蔵が長くなり，活用の機会に期待のも 
てないものは，死蔵品と呼ばれるようにな 
るけれど，パソコンの世界は，いつもソフ 
卜とハードの死蔵品の山頂を歩いているよ 
うじも見える。死蔵品とはちがうけれど， 
貴重なデータやプログラムは，意外な t こ 
ろにびっしりと貯蔵されているものだ。 

先日， NIFTY-Serve (ノ 《ソコン通信ホッ 
卜）の階層構造の一部である，いくつかの 
ボードや会議室の，登録内容のタイトル総 
覚を見てゎどろいた。 

オンラインソフトウェア （ PDSt いわれ 
ていたもので，わわやけに提供されたプロ 
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グラム，有料と無料がある）のボードに， 
X 68000 に関するプログラムだけでも，あら 
ゆる種類のものが，をれこを銀河のように 
並んでいた。 

こんなにたくさんのプログラムの山は， 

て頁目の列を見ただけでエネルギーの凝縮を 
感じて熱くなる。プログラムだから，いく 
ら蓄穗してもを害にはならないけれど，ふ 
と，日本じゅうの，世界じゅうのデータべ 
—スの海を思い浮かべて，目まいがしをう 
になった。 

マシンの機種もどんどん更新されていく 
ことだし，プログラムはあれよあれよとい 
う間に改良されるだろう。利巧されるより 
生産されるほうが多ければ，藉積過剰にな 
るのはあたりまえ。プログラムばかりでな 
く，あらゆるジャンルの情報だって同じよ 
うなものだ。 

さいわい，データは華ともがって駐車場 
不足ということはない。私はためこまれた 
情報の熱気を妄恕していればいいらしい。 

意外な蓄穂が，现実に発見されたのはを 
のあとだった。長く無人をつづけていた S 
市の家の床下に，事件は発覚した。 

木目の床の上に張られた，装飾をほどこ 
したビニールタイルの一部が，不自がにへ 
こんでいるのに気がついた。カッターナイ 
フを使って思いきって切り觸いて見たら， 
あらわれたのは木の床ではなく，びっしり 
とつまった，シロアリだった。 

一瞬思ったのは，こなしきれないプログ 
ラムの隊列だったけれど，これはやっぱり 
「ギャラガ」のたたりだ！ 

たくわえられて眠っているのが死蔵品な 
ら，蓄橄されながら活動をつづけているの 
は，活蔵品というのだろう力、。 

「シロアリ訝赚な」は，また後因。 
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今回が CG データ 

総物体数760 
光源4 

1280 X 1024 ピク七ル 
1670万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 
ほ用ソフトは， C - TRACE ， サイクロン 
を B 月体は計算時間がかかるので 
必要なだけイ吏って，効果的に見せる 
ようにくふうします。 
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ぺ•ン•ギ•ン•情•巧•コ • 一 


PRODUCTS 


ISDN 巧応画像伝送機 

DT-100 


冨±写真フイルム 



DT-I00 


當±写真フイルムは，デジタル信号で記 
錄されたフルカラー闽像を高画質のまま簡 
単に高速伝送する， ISDN が応のデジタル 
イメージトランス ミッタ， 「 DT - lOOj を発 
売した。 

同社では世界で初めて A D C T 方ぶ画像 
圧縮 1 C を搭載したメモリカードカメラ 「DS 
-100」と，1枚で最大21コマのデジタル画 
像が記録できるイメージメモリカード 「IM 
-8 S 」， ゎよび力ードに記録された幽像をパ 
ソコン，ワークステーションに取りをむメ 
モリカードプロセッサ 「 DP -100」 で構成す 
るフジックス•デジタルスチルカメラシス 
テムを発売している。 

このシステムに， 今回発売され たデ ジタ 
ルイ メージ トランス ミ ッタが 加わる こ とで， 
自然画の取り达み，編集，加工にな送が可 
能になり，映像 ネット ヮークとしていっそ 
う充実される。 

「 DT -100」 を使う と，イメージメモリカ 
ード 「 IM -8 S 」 に記録された自然画像を高 
闽質のまま ISDN 回線を通じてデジタル信 
号で遠隔地にな送できる。 

1画像のな送が間は，カードに記録され 
た際の画像圧縮モードにより異なるが，ェ 
コノミ_ モードで約 8秒， ノーマル モード 

で約16秒， ファインモー ドで約31秒となっ 
162 Oh! X 1992.1. 


ている。ポーリング機能搭載により，相手 
侧であらかじめ 「 DT -100」 に七ットした画 
像データを，受信侧の操作で画像を呼び出 
すこともできる。 

また，別売のマウス 「 DT - M 1」 をネ妄続す 
ることにより，晒像た送と同がじ，電話で 
話しながら，転送した画面上でポインティ 
ングすることができるので，画像の説明， 
離認などが簡単にすませられる。 

伽格は本がが800，〇 00 H で，マウスの 
「 DT - M 1」 が10,000円（ともに税別）。 

<閒い合わせ先> 

富±写真フイルム ㈱ 巧03 (3406) 2111 

超高速57,即日 bps 

Multi Modem V32B 

オール. テクノロジー. グループ 


Multi Modem V32B 







才ール•テク ノ ロジ ー • グループは ， 「Multi 
ModemJ シリーダの 新機種， 「Multi Modem 
V 32 B 」 を発売した。 

「Multi Modem V 32 Bj は CCITT (国 
際電信電話)通信規格 「 V .32 bis / l 4,400 bps 」 
を搭載している。また，データ圧縮方巧は 
CCITT V .42 bis を採用し最高57,600 bps 

のパフ ォーマン スを得ることができる。 

CCITT 規格 V .32 bis 機能を搭載したモデム 
の本格的な販売は日本では初めての ことと 
なる。 

一般凹線用 モデムとしては， V .42 エラ_ 
訂正，七キュリ テイ•コ ールバ ック， リモ 
—卜.コンフイ ギユレー シヨン， UUCP , 
オートマチック •フ ォールバ ッ クなどの機 
能を装備している。また，2線式専則圆線 


にも利用でき，同期式で14,400 bps の通信 
が可能である。 

仙け各は298,000円（税別)。 
〈問い合わせ先〉 

才ール •テク ノロ ジ ー• グループ ㈱ 

巧 03 (3503) 4516 


ローコス h で高速通信 

MD96FS5VII 


才厶ロン 



MD96FS5VII 


オムロンは，昨年12巧から発売している 
通信速度9,600 bps の全2重モデム 「 MD % 
FS 5 Vj をコストダウンした後継機種， 
「 MD 96 FS 5 VII 」 を発売した。 

通信規格は国際標準の CCITT V .32 に準 
拠し，またデータ圧縮機能として圃際標準 
の CCITT V .42 bis と MNP クラス5を搭載 
している。じ I 上のデータ圧縮機能の搭載に 
よって，ソフトの工夫なしで実効通信速度 
が最高3倍の約28,800 bps まで向上ずるこ 
とになる。 

さらに，パソコン本体とモデム間の通信 
速度を f 若ホの2倍の％， 400 bps までお上さ 
せたため ， CCITT V .42 bis のデータ店縮機 
能による実効通信速度28,800 bps がをのま 
ま実現できる。 

また，エラー許 JE 機能として， MNP クラ 
ス4と CCITT V .42 を標準搭載しているの 
で，ほとんどエラーのない通信が可能にな 

つている。 

伽格は148,00 0 P ] (税別)。 

〈問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ 巧03 (5488) 3216 







無停電電源装置 

BU351X 

オムロン 



オムロンは， 薄型の無停電®源装置 
「 BU 351 XL 」 のシリーズ追加機種 ， 「BU 
351 X 」 を発売した。 

「 BU 351 X 」 は価格，機能は 「 BU 351 XL 」 

と同等のまま，パソコンの横に置いて使用 
できるように，縦型のボックスタイプにし 
たものである。 

化力容量は 350 VA で，標準的なパソコン 
システム1台を5分間バックアップできる。 
幅 100 mm X 高さ 190 mm X 奥巧き 340 mm ， 
重量 6.5 kg で，縦に置くことも橄に置くこ 
とらできる。ほかの機能としては，商用電 
源ラインからのサージとノイズを除まする 
機能を搭載している。接続する機器から商 
用電源ラインに流出するノイズも除まする。 
また，停電，過貧衛，バッテリー ローの 3 
種類のアラーム機能の搭載で，停電時のバ 
ックアップが況ゃバッテリー放電が態が容 
易に確認できる。 

伽格は59,800円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ 巧03 (5488) 3216 

八ンデイ液晶プロジェクタ 

HP-40Hi 

富±写真フイル厶 

富±写真フイルムは，今年 3 巧から発売 
しているハンデイプロジェクタ 「 HP -40」 

の姉妹機として，小型（幅 97 mmX 高さ62 
mm X お行き 179 mm ) ，軽量(本体重量約430 
g ) を維持しながら，さらに画質を向上させ 
た 「 HP -40 Hi 」 を発売した。 

「 HP -40 Hi 」 では液晶パネルの画素数が 



HP-40Hi 

従おの約55，〇00から約89，000にアップし， 

より高い解像度を実現している。 

一般のテレビの6型から40型 U 上に相当 
する大画而までフリーサイダて 1峽写でき， 
しかもステレオスピーカーを内蔵している 
ので，さまざまなシチュエーションでの使 
用が考えられる。 

AC アダプタを使用せずに，8ミリビデオ 
カメラ用の充電式バッテリー （ NP -55, NP 
-77 H など）で映写することらできる。電'地 
寿命は 「 NP -77 H 」 を使用した場合，連続投 
影時:閒は約30分となる。 

仙 i 格は59,000円（税別）。 

〈問い合わせ先〉 

富±写真フイルム ㈱ 巧 03(3406)2111 

車載用キッ h 標準装備のあ晶テレビ 

ET-562R 

セイコーエプソン 



セイコー エプソンは， 幸載用キットを標 
準装備した液晶カラーテレビ「力一 AV シ 
ステム F 1」 シリーダの最上位機種とし 
て，画面サイズ 5.3 インチの 「 ET -562 民」を 
能売した。 

「 ET -562 民」は勵师サイズ 5. 3インチの大 
型，高画質 MIM アクテイブマトリクス方式 


液品パネル （15 で画素）を採用してぃる。 
TV スタンドやステッカー，アンテナなど 
の单贼取り付けに必要な部品もすべて卓載 
用キットとして標準装備。さらに，屋内で 
もをのまま楽しめるように，デスクトップ 
スタンド t 尊用 AC アダプタも装備した， 
「デュアル キット」タイプ t なってぃる。 

ほかには，力ーステレオでい音声を間く 
ことができる 「 FM トランスミッタ機能」， 
電波が途切れると耳辟< りなノイズ'を自動的 
に消音してくれる「昔声ミュート機能」な 
どを搭載してぃる。 

伽格は122,000円（税別)。 
〈問ぃ合わせ先〉 

エプソン販売 ㈱ 巧03 (3377) 7001 


INFORIVIATION 


NTTPC ネット主催 

第6回 CG コンテス h 

第6回を迎える NTTPC ネット主催の 
CG コンテストが關催される。前回は応馨作 
品数ら60となり，同 CG コンテスト史上殿高 
の盛り上げを見せた模様。今回から PC - 
VAN も参加するので，6ネットワークでの 
絵の兢演となる。まず，所属ネットでミニ 
コンテストを巧-い，それぞれのネットで選 
ばれた作品で顺位が決をされる。部門は16 
色 U 下のみということになり，また，多く 
の人が参加できるように，ネルじ、お，上級者 
というクラス制が^られている。 

詳しくは各ネットの化示板案内で。 

第1回 

ZsGRACON 

ツァイ h 

ツアイトは， 「 Z’sSTAFF P 民 0-68 K 」， 
「 Z’sTRIPHONY DKrriALC 民 AFT 」 を使 
用したビジュアル作品をが象に，「第1回ジ 
ーズ •グラフィック•コンテスト」 （ Z’s 
G 民 ACON ) を開催する。応募部門は「年贺 
が部門」「似顔絵部門」「乘り物部門」「卽わ 
課題部門」の4つが用惠されている。プロ 
の参加も OK 。 応募は，所定の応馨用紙に必 
要事て頁を記入のうえ，フロッピー もしくは 
出力したもの（サイズは自由）に添が•し，郵 
送する。締め切りは1992年2巧291し 
〈問い合わせ先〉 

㈱ ツアイト 巧03 (3299) 0461 
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このインデックスは，タイトル，を記— 
筆者名，誌名，巧号，ぺージで稱成されて 
います。あけましてわめでとうございます。 
受験生の方，いよいよラストスパートです 
ね。気を引き締めて頑張ってください。 


#考文が 

I/O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティー ク 角川書店 

テクノポリス徳問書店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新田!社 

マイコン BASIC Magazine 電ぶ新巧社 

LOGIN アスキー 


ml 

►ぼくらアダルトゲーム大巧き!？ 

脱衣麻雀から HRPG まで。おじ隙れたベストセラー，ア 
ダルトゲームをさまざまな角度から切りまくる。——編 
集部. LOGIN , 21 号，211 -225 pp . 

► CD-I ってナーニ？（前編） 

CD-ROM のようでちょっと違う。絵が出て音が出てイ 
ンタラクティブに使えちゃう CD-I っていったい何者？ 
今回は CD-I の現がと問題提起編。一編集部， LOGIN . 22 
号， 238-24 Ipp . 

► ど〜するど〜 なる バソコ ンゲ ーム！ PC -980 I シリーズ 
の斤方 

パソコンといえば PC -980 I というご時巧だが，さてこ 
の PC -980 I とはどういう進化の過程を経てきたのであろ 
うか？ PC づ801シリーズの歴史を検証。——編集部，テ 
クノポリス，に月号，143- 146 pp . 

► 日本バソコン百巧 

アミューズメントマシン シ ヨウを取材し じ 出かける。 
背広，ジーンズ，ハイレグじワンレンの超美人とさまざ 
まな人がいきかう会巧には，ゲームマシンた'けでなくコ 
イン巧としやらゲーム機に張るシールやらジェットコー 
スター の ビデオ ブレ ゼン テーショ ンなどもあって遊が施 
設の多様さを感じさせてくれる。——フデ ヨシ &カワラ, 
ASCII , 12 月号， 278-279PP. 

►パソコンで 体験する天文学.宇宙の旅 
SS 433 という天体では，光速の 26% という速をでプラ 
ズマのガスが吹き出す「宇宙ジェット」という現まが観 
測される。その見え方をシミュレートする。もうひとつ 
は温度じよる星のをを關ベるスぺクトル々類。——福江 
純•岡田里佳， ASCII . 12 月号， 355-360PP. 

► Comdex/Fall 

毎年秋にアメリカ-ロサンゼルスで行われるお大のコ 
ンビュータ展示会， Comdex の横樣をリポートする。マル 
チメディア，ネットワーク ， Windows 閒連が盛况だったよ 
うで，その製品と可能性じついても触れる。——巧巧= 
雄，マイコン，に月号. 96-99PP. 

►データシヨウ '91 

B 巧海で斤われたデータショウ。をなの新製品群がいっ 
せいじ発表されて盛り上がっていたようだ。周辺機器メ 
—力一からも大容量 HD , 小型プリンタなどが続々。その 
紹介を巧っている。一編集部，マイコン. 12 月号， 106 
-I I Ipp . 

►エレクトロニクスシヨウ igi 

こちらは10月の I 日から5日まで開かれたエレクトロ 
ニクスショウの巧樣を伝える。いよいよ実用段階に乂っ 
た CD - I , カラー液晶などのブースが人巧だったよう だ。一 
一編集部，マイコン. 12 月号， M2-II3PP. 


► MYC 0 M Let’s TAKE THE NEXT ONE 

年賀状やクリス マスカー ドを作るのじ必、森品のプリン 
夕を巧う。いま買える10万円が下のプリンタを一挙に招 
か。——編集部， マイコン，12 月 号，142- 145 pp . 

►ぱそのこん 

パソコンを使ううえで生じる索ネトな疑問を解明しよう 
というぺージ。まずあ巧の今回は電源を入れるまでの卜 
ラブルじついて。——を川音成，マイコン， 12 月号. 258 
-259 pp . 

►ビジネスマンのための巧巧管理術 
バソコンと電子手帳 DB-Z とのデータ巧換ソフト， 
Hyper HAL-CATCH を取り上げ，データおちの方まやデー 
夕管理の方法じついて解税する。——塚田洋一，マイコ 
ン， 12 月号， 260-263PP. 

►入門ハードエ作室 

クリスマスということでミニクリスマスツリーを作る。 
CDS とメロディにをイまって暗くなるとオルゴールが鳴る 
ようじなっているぞ。——石川至知，マイコン，12月号， 
295-299PP. 

MZ シ IJ - ズ 

MZ -1500( BAS 1 C MZ - に000 
►平面ルービック 

ルービックキューブの2次元版？タイル並べバズル 
ザーし。 ——白井建夫，マイコン BASIC Magazine . 12 巧 
号， I 2 I - I 22 PP . 

MZ - 2500 (BAS に - M 25) 

►オレは右ききだ！ 

右腕の腕力には自信があるけど左腕はだめな主人公。 
ボートを港ぐと左へ斤ってしまう。さあ，どうやってイ憂 
瞬をかっさらう？一謎のパズル大好きわじさん.マイ 
コン BAS に Magazine , 12月号，123- 125 pp . 

► LETS PROGRAM 

今月の課題は N 進数の割りち。 BAS に- M 25 をイまった統 
者からの巧答例が紹介されている。2進数から16進数ま 
での計巧ができる。——巧本な，マイコン，12巧号. 242 
-249 pp . 

Xl / turbo/Z 

XI シリーズ 

► THUNDERBOLT FIGHTER 

戦略性を巧めた2入用力ード式格關ゲー厶。——らぷ 
た，マイコン BAS に Magazine , 12月号， I 5 l - I 53 pp . 
X 1 +FM 音おボード（要 NEW FM 音巧ドライバ） 

►し AYD 0 CK 2 〜才ーブニング〜 

T&E SOFT のミュージックプログラ厶。「レイドック2 J 
才ープニングテーマ。——森吉史，マイコン BAS に 


新刊書案内 



ああ，昔はよかった。何しろ，パソコンゲーム 
じはどういうものが向いているかがわかっていな 
かったし，売れ巧に支配されることもなかった。 
良識などどこにもなく，デタラメで，クセのある 
変なモノカ《，まっとうなゲームじ混じって出回っ 
ていた。 

ボコスカ WARS (なんていいタイトルた’！）， 
EMMY II に RT の中の女の子とキーボードで対話 
するバカなゲームだ），テグザー（まぎれもない傑 
作！），ブラステイー（アニメすればいいってもん 
じゃない)，プロデュース（恨みを持つ人物を妖怪 
を使って驚かせるという，ものすごいコンセプト 


のゲーム）などなどである。きわめつけは 
「177」。こいつはスゴいゲームだった。結局，発 
売は途中で中止になったが，家路にをくホの子を 
追いかけて X X するというシャレにならないゲー 
ム。177というのは「刑法177条」のこと。恐ろし 
い時代だ。 

本香は，とにかく強烈なゲームを拾いながらパ 
ソコ ンゲ ームの 歴史を紹介するという本である。 
全部ひとりで書いているところが殘念だ。今度は 
私も呼んでわくれ。 （ K ) 

パソコンゲームの達人伊藤哲郎ま巧巧システ 
ムトレーデイング刊 A 5 版 266ぺージ1,400円 
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FILES 册!忍 


Magazine , 1 2月号， 1 8 1 -182 pp . 

XIturbo シリーズ 

►奄騎 ± 伝説 

真のを騎±じなるためじ試練の山へ向かえ！アクシ 
ョン RPG 。 ——浪越孝を，マイコン BAS に Magazine , 12月 
号，154- 155 pp . 

X 關邮〇 

► NEW SOFT 

メルヘンチックアクション 「 NIK 0 2 」 を诏介。——編集 
部， LOGIN , 21 号. 2 Ip . 

►を 新ゲーム徹底解剖！！ 

前号に引き続き，アクアレスの攻略。一編集部， 
LOGIN , 21 号，160- 163 pp . 

► SOFTWARE REVIEW 

ま庭用ゲームマシンの性能が飛躍的に向上し ，X 68000 
の地位に陰りが？しかし，またまピ負けてはいられな 
い！キヤメルトライで X 68000ゲー厶ソフトを検証。一 
—ミ宅ポル助， LOGIN , 21 号，172- 173 pp . 

► X 68000新聞 

プロサッカー68，キャメルトライ，全開電飾.麻雀マ 
スター,出たな！ツインビーを紹介。札幌じある ，X 68000 
ゲーマーなら誰でら知っているソフトハウス，ズー厶を 
訪問。——編集部， LOGIN , 21 号， 236-24 Ipp . 

► NEW SOFT 

プロサッカー68,ラストバタリオンを紹介。——編集 
部. LOGIN , 22 号， 23-24PP. 

►を 新ゲーム徹を解剖！！ 

バワーモンガーのな略。——編集部， LOGIN . 22号，150 
-1 55 pp . 

► X 68000新巧 

あの鳥居部長が X 68000部隊へ帰ってきた！ X 68000 
の生みの親，鳥居勉さんの電話インタビュー。新作ソフ 
卜は，ジ X ノサイド2，ブリッツクリーク.サイバーコ 
了， FI 5 ストライクイーグル II ，ディノランドの紹介。第 
I 回 X 68 日日0芸術祭の模様と入巧作品紹介。——編集部， 
LOGIN , 22号， 256-26 Ipp . 

► GAMING WORLD 

不思誰なアクションパズル，レミングスの攻略ほか， 
プロサッカー68，ボナンザブラザーズ.ラストバタリオ 
ン，飛翔較，サイバーコアの紹介。新作ゲームの先取り 
は，出たな！！ツインビー，ジェノサイド2, CODE - ZERO , 
ディノランドなど。——編集部，テクノポリス，12巧号, 
20-26, 33-40PP. 

► SOFT EXPRESS 

ノーブルマインド，麻雀マスター.キヤメルトライ. 
ジェノサイド2，ラストバタリオン，プロサツカー68， 
サイバーコア，全開電飾の紹介。——編集部，コンプテ 


ィ—ク，12ち号，108-1 I I pp . 

► HOW TO WIN 

「パワーモンガ ー」 の巧略と，開発中のアリシミュレー 
夕「シ厶アント J を紹介。——編集部， コン プ ティーク. 
12月号，186- 189 pp . 

► Software Hot Press 

レミングス，サイバーコア.ジェノサイド2を紹介。 
——編集部， P 0 PC 0 M . 12月号， I8-30PP. 

►マッド寿のこだわりレポート銀河を我が手に！ 

銀河英雄伝説 IIDX 十 Kit のお介と攻略。ーマッド寿， 
P 0 PC 0 M , 12月号， 70-7 Ipp . 

►ゲ ームの 達人 

"力"のゲー厶「パワーモンガー」の巧略。——編集 
部， P 0 PC 0 M , 12月号，108- 109 pp . 

►誌上な開質問状 

X 68000尊用 TV チューナ ー 「 CZ -6 TU 」 の仕樣，日本語入 
力時の巧境ファイルじついての質問に答えている。—— 
多田太郎，マイコン BAS に Magazine , 12月号，9 Ip . 

►林權の木 

ブーメランで林橋ををとして取ろう。限られた回数で 
すべての林構を取れば面クリア。一船瀬舌义，マイコ 
ン BAS に Magazine , 12月号，156- 157 pp . 

► ARMY •. 

ザコキャラいっぱい，でかキャラ3匹倒す。ジャンプ 
アクションゲーム。——遠藤克之，マイコン BASK 
Magazine , 1 2ち号，158- 159 pp . 

►タコタコウォーズ PART 2 
新たなる戰いがいま始まる。パンチやキック，ヘディ 
ングやジャンプで相手の LI 作を早くなくして倒せば腾ち。 
——高橋秀之，マイコン BAS に Magazine , 12月号，160- 
16 Ipp . 

► Phantasy S ね川〜ライズオアフォール〜 

セガのゲームミユージックプログラム。要 NAGDRV + 
MT -32 系 MIDI 楽器。——か年一号，マイコン BASK 
Magazine , 1 2月号，183- 184 pp . 

►ウイニングラン 

ナ厶コのゲームミュージックプログラ厶。要 NAG 
DRV + MT -32 系 MIDI 楽器。——渡巧巧介，マイコン BASK 
Magazine , 1 2月号，185- 187 pp . 

►今月のま目ソフトスターウォーズ 

ワイヤーフレームがいかじらそれらしい3 D シューテ 
ィングゲーム「スターウォーズ」を紹介&巧略。をステ 
-ジの解説。パワーモンガーのな略ま。——山下幸•解 
せないクン，マイコン BASK Magazine , 1 2月号, 238-24 Ipp . 

► AV STRASSE 

SX - WINDOW 対応のグラフィックデータ集第 I 弾 「 SX - 
WIND 0 W イラスト集 V 0 し I —敝実用編 J と，ボナンザブ 
ラザーズ，キャメルトライのゲー厶2作を紹介。——編 
集部. ASCII , 12 月号， 369-372PP. 


► TBN GAME 

イマジニアから発売された「パワーモンガ—」を扱う。 
ゲームのシステム，巧略まなどを紹介。——編集部. 
ASCII , 12 月号， 402-404PP. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

今月の PDS アップロード巧報。ディスクドライバ，コン 
ソールドライバなど X 68000 の新参フリーウェアが巧載 
されている。——編集部， ASCII , 12月号. 447-45 Ipp , 

► HOBBY EXPRESS 

AM ショウのレポートと，プロサッカー68,パワーモン 
ガーのレビユーを揭載。——編集部，マイコン，12月号， 
3I5-339PP. 

►なんでも Q&A 

M 山 tiword のグラフィック化大方ま，ウィンドウモード 
での範囲先指定はテキストモードでは使えないか？な 
どの質問に答える。ーシャープ株式会社電子磯 器をち 
本部 AVC システム事業推進室，マイコン，12月号， 390-391 
PP . 

► GAME BOX 

イマジニアのプロサッカー68を取り上げる。ミ巧手では 
ないが本格的なサッカーゲームピ。-トマ厶*ニセコ， 

I / O ，12ち号， Il 5 p . 

► RED BALL 

2人対戦型のシユーティングゲーム。漂う BALL をよけ 
ながらビームを相手に巧ち込むのだ。——巧田広正，1/ 
0，12月号，177- 179 pp . 

► Run Away 

刑務所から脱走中の「ゴン太 J を操って，スクロール 
してくる刑務所の壁の隙間を通って脱出をはかるという 
ゲーム。——野崎広之，1/0，12月号， I80-I8IPP. 

ポヶコン 

PC-E500 

►ブロックくずし1991 

なんとボールもブロックも I ドット。パワーアップ型 
ブロックくずし ザーし。 ——森内俊爾，マイコン BASK 
Magazine , 1 2月号，164- 165 pp . 

► EN 0 NE 2 

動き出したら止まらむい！パズルアクションゲー厶。 
——佐藤祐紀，マイコン BASIC Magazine , 12巧号，166- 
167 pp . 

PC-1600K 

► PC - I 600 K 実踐プログラミング 

シヤープのポケコン PC - I 600 K を例として，ボケコンを 
パーソナルレベルで活用する方まを解説する。今回は 
AREAD 命令を使って，前回解説した定おづけプログラ厶 

をさら【こ発展させる。-塚田洋一 ， マイコン，12月号， 

264-266PP. 



コンピユータソフト 

广 パソコンからファミコンまで，コンピユータ 
と 呼ばれるものは数々あれど，ソフトがなければ 
ただの "ハコ" J 。 機械に うとい 筆者が，ソフト ウ 
エアに興巧を持ち， ひとつの ソフトができるまで 
を巧が しまと めたもの。ゲームやビジネスなどさ 
まざまなみ野のソフトハウスを訪れ，ソフト制作 
における喜怒哀楽や仕事の具体的な内容などを， 
現場の人間に直接取材している。もちろんウラ話 
なんかもちらほらあったりする。 

藤井久子き現代を館刊巧日 3(3261) 日778新書 
判 206 ぺージ 1,380円 



If いを 

1. 夕旧巧 



GAME ゲームげぃむ 

幻夢年代記の続編で，ログイン誌に連載されて 
いたコラムをまとめたもの。前作はまじアメリカ 
のゲームを中'！:、じ話を進めてきたが，それから2 
年たった今回は，ヨーロッパのゲームを主軸じさ 
筆者のさまざまなコンピユータゲー 
:して，たった2年ではあるがゲーム 
星実に変わってきているのがわかる。 
数々のゲー厶が紹介されているので，読み物とし 
ても存みじたのしめる I 冊た’。 

安田巧著アスキー出版局刊巧日 3(3486)1977 
新*判 319ページ1 , 800円 


かれている 。% 
厶体験をとわし 
のあり方が確! 
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- ホ近，マシン語をやり始めたの 


るので便利なのですが，質問のように繰り 


ばうっかりミスもでてきます。 


Q 

ですが，よくわからないことが 


返し回数が1024回では，ループカウンタじ 


をこで興閒のプログラムを検証してみる 



■J あったので質問します。このあ 


レジスタペアを使わざるをえません。実は， 


しループカウンタは BC レジスタであり， 

いだ，メモリーメモリ間転送プログラムを 


ループカウンタにレジスタペアを使つた場 


1回メモリ巧をを転をするたびじ BC レジ 

作ろうとして，次のようなプログラムを作 


合は思わぬ落とし穴があるのです。 Z 80 の 


スタを1減らしていますね。ループカウン 

つてみました。 


上級者でら一度は同じようなバグを経験し 


夕である BC レジスタは ， DEC BC で減算さ 

LD 

HU 8000 H ;転送元アドレス 


たこ t があると思います。しかし，ここで 


れるじ1外操作されることはないので，わか 

LD 

DE .9000 H ;乾送先アドレス 


は結論を話して終わりにするのではなく， 


しいところはないようです。 t いうこ！：は 

LD 

BC ,400 H ;お送サイズ 


なぜ’このプログラムがうまく動かないのか 


残された可能性 t して，ループの終了判を 

LOOP : 



ちょっと考えてみるこきにしましょう。 


があやしくなってきますね。 

LD 

A .( HL ) 


まず，無限ループに倘る原因を考えてみ 


ループの終了を件はゼロフラグが立つま 

LD 

(D 巳), A 


ましょろ。 


で （1 にセットされるまで）になっていま 

INC HL 


1) ループカウンタ 


す。つまり， 「 DECBC で BC レジスタが0じ 

INC DE 


2) ループの終了判を 


なったところで，ゼロフラグが立つはずだ 

DEC BC ; カウンタを減らす 


このどちらかが間迸っていると思われま 


から，ゼロフラグが寝ているあいだはルー 

JR 

NZ.LOOP ； B C か • 0 でなけれ{丈 


す。 


プを統けさせよう」と今井さんは考えたん 

繰り返す 


ループカウンタがわかしい例としては， 


だと思います。この考えは一見正しいよう 

RET 


し D B ，20 


ですが大きな間違いがあるのです。 

このプログラムを実巧すると，無限ルー 


LOOP : 


結論をいいますし実は DEC ( INC ) 命 

プじなってしまうのです。あとじなって， 


LD B ，( HL ) 


令は操作が象が16ビットの場合，演算結乘 

これと同じ動作をする LDIR 命令を知った 


ADD A，B 


がフラグに影響しないのです。つまり ， B 

のでとりあえずプログラムは作れましたが， 


DJNZ LOOP 


レジスタが1で， 

なぜ無限ループになってしまうのか，いま 


RET 


DEC B 

だにわかりません。初ふ者ということでよ 


のようなものが考えられます。これは，ル 


は，ゼロフラグを1にセットします力 :'， BC 

ろしくご回答願います。それから使用機種 


ープの中でループカウンタである B レジス 


レジスタが1で， 

は XUurbo です。 群馬県今井良一 


夕を破壊してしまっているために，正しい 


DEC BC 



-このような繰り返し構造のプロ 


繰り返し回数が実巧されないらのです。 


は，ゼロフラグになんの景夕響らみえないの 


m 

グラムを作る場合，繰り返す回 


さすがじ，これだけ単純なプログラムで 


です。興問のプログラムを見ると，フラグ 


■■nil 

- 数力巧56回じ1内なら B レジスタ 


ループカウンタを破壊するようなバカはい 


じ影響をみえる命令がひとつらありません。 

をループカウンタにして DJNZ 命令が使え 


ないでしょう力《，プログラムが複雑になれ 


をのためじ，終了を件であるゼロフラグが 


リスト] 


8 ： 

TGUSEMD ： 

equ 

$e 

9 ： 

EXIT: 

equ 

$ff00 

10: 

SETENV ： 

equ 

$ff52 


GRAM の使用の巧無を 
巧境 $ 投 •gram ' じ返すプログラム 


GRAM はな!われていまず 
GRAM はがわれていません 


， text 

ffloveq. 1 ♦_TGUSEMD , 过 0 
moveq• 1 #0, dl 
moveq.1 #—1,d2 
trap #15 

tst.1 d0 
beq 打 o_u8e 

c 田 pi.w #3,d0 
bne use 


田 oveq.l ♦_TGUSEMD,d0 
moveq ， 1 参 0,dl 
moveq .1 が， d2 
trap #15 

♦ If なら上の 4 巧を無か{こずること 


pea • 
bra 


打 o_uae _ 田 es 
set^env 


IOCS コール TGUSEMD 
GRAM の 
健用ががを 


趴任が 

0 ならな!つていない 
3 なかなら 

システム/アプリケーシ曰ン 
で化ねれている 

巧用した法、壌れをままの 
GRAM を 
ホな用に 
拉まする 


まか用のメッセージ 


pea.l uae_roe8 


clr.l 
pea.1 
dc.w 
lea.1 
dc.w 


env_name : 

dc.b 

use_mes : 

dc.b 

no uae_ 田 es: 

dc.b 


.end 


ij ス 


-(sp) 
env name 
_SETENV 
12(ap), 8 p 
EXIT 


•gram',0 
•use,,0 


♦ 使用 中のメッセージ 

» 自みの田な I を巧ま 
♦ 巧境変 tt 名 .. gram. .に 
♦ メッセージを巧を 

* スタック M8 
,プログラムが了 


:== = = = = = = = = wwp.bat === = = = = 
echo off 
gra 田 use 

if Xgra 田 X == use goto abort 
wp 

goto end 
: abort 

echo GRAM はなわれています 
: end 
echo on 


166 Oh ! X 1992.1. 























/jiliXY 質問箱 


iJ ス S3 


10 /拿 
20 /♦ 

30 /♦ 

40 /♦ 

50 /本 
60 /* 

70 int 
80 str 
90 /♦ 

100 els 
110 prinf'0. 無 巧な 
120 print" し一巧巧換 
130 prinf'2. —括变 推 &巧 « 巧巧み 
140 print"3. まホを換 
150 print" どれを巧びますか？"； 

160 repeat 

170 duramy=lnkey$ 

180 until dummy) ="0" and dummy <="3" 

190 print dummy 

200 bi=aac(dummy)-48 

210 /* 


立つことは水遠になく，無限ループになっ 
てしまうわけです。 

このようにレジスタペアを DEC ( INC ) 
したときの結采-が0であるか調べたい！：き 
は， A レジスタをかして， 

DEC BC 
LD A，B 
OR C 

のように」•.化と下位の OR を取る方法があ 
ります。これで上位，下位とも0のときじ， 
ゼロフラグが立つようじなります。 

X 68000で G - RAM の領域を 
RAM ディスクとして確保して 
いて，うっかり WP . X を起動す 
ると RAM ディスクが壊されてしまいます。 
WP . X の起動前にグラフィック RAM が使用 
されているか調べて，使われているような 
ら起動を中止するようなバッチファイルを 
作成したいのですが，どうすればいいので 
しょうか。 愛:知県飯巧秀治 

テキスト•グラフイツク RAM 
の化用状況を設定，あるいは調 
ベる IOCS コールカ;'， TGU 
SEMD ( IOCS コール悉号$ 0 E ) です。もし 
も個人でテキスト.グラフィック RAM を 
使用するプログラムを作ろうというときは， 
必ずこの IOCS コールで"グラフイック（テ 
キスト） RAM をアプリケーションで使用 
する"ことを宣言してゎきましょう。実斤 
後は"使用していない"を宣言するのを忘 
れずに。 

勘違いしてもらっては巧.るのです力こ 
の IOCS コールで G - RAM の使用を宣言し 
たからといって， OS 力;'をの後， G - RAM を 
化用するようなプログラムじがして嘗告を 
発するわけではありません。ですから， G - 
民 AM を使用するプログラムを作る場合は，’ 




WP . X 癖き巧えプログラム 
BY H.K/Z.N 


ai,bi,ii 

dummy ,ver,check=" 1.10.. 


220 wait() 

230 /♦ 

240 ai = fopen(..a:¥wp¥wp.x’V.rw..) 

241 ii=&Hl5F2F6-&Hl 30000 
250 fseekfai,ii,0) 

260 freads{ver,ai) 

270 if verOcheck then print "パージョンがぷいます。"： end 

280 ii=&H13A18C—&H1 30000 +3 

281 fseekCai,ii,0> 

290 fputc(hi,ai) 

300 fcLose(ai) 

310 print "が了しました ." 

320 end 
330 /♦ 

340 func wait() 

350 print "ドライブ 1 じ W P . X の入ったディスクを相又して —F さ 
い ." 

360 print "が冷が出ホたら何かキーを巧して下さい 。" 

370 dummy：inkeyS 
380 endfunc 


G - RAM の使用の有無を TGUSEMD で調 
ベる必要があります。 WP . X 力す G - 民 AM を 
破壊するにもかかわらず，使用チユックを 
していないのにどんなわけがあるか知りま 
せんが，メーカーの作成した樵準添かのソ 
フトがこれでは呆れてしまいますね。 

さて，バッチファイルから G - 民 AM の使 
用ががを調べるために作成したプログラム 
がリスト2です。解説はがきますが，リス 
卜中にたくさんコメントをイホけておいたの 
で，それらを参考にしてください。 

プログラムを奠巧するし環境変数 
" gram " に， G - RAM 力《使われていると 
" use ", 使われていないと " no _ use " を設 
定します。しかし化はども誦しましたよう 
に， G - RAM を使用していてら TGUSEMD 
で使用を宣言してない場合はホ使用と判断 
されますから，これが絶対ではありません。 

をれからリスト1は， G - RAM の使刚が 
がが"ァプリヶーシヨンで使用したあと礫 
れたまま’’になっているし勝手に G-RAM 
の使用が況を"使用していない"に設定す 
るようになっています。というのは世の中 
にある G - RAM の使用をチェックしている 
ソフトのいくつかは， TGUSEMD の戻り値 
が 0 U 外だと G - 民 AM が使用されていると 
判断して起動できないものがあるからでず。 

もなみに"アプリケーシヨン……壊れた 
まま”の戻り値は3であり， WP . X を使った 
あとはをのように設定されています（私が 
持っているらのでは，フリーウ卫アの 
GRAD . r が WP . X の使用後に G - RAM を 
RAM ディスク領域にとることができない。 
まあ， N スイッチで強制することができる 
からいいんだけどね）。をれが大きなゎ世話 
だという人は，リスト中のコメントを参考¬ 
に して， ネホ応する巧を削除してください。 


娘後にリスト2は， WP . X の-起動を例に 
とったバッチファイルの作成例です。参を 
にしてください。 （影山御朽） 

X 68000 本体せ属ワープロのバ 
ージョン 1.10 で起動時から「一 
括変換 J を使用したいのですが 


〇 


どのようじすればよいのでしようか。が前， 
古いバージョンじついては解説があったよ 
うなのですが。 新谓県安田滋當 


バージョンし01のはうは Oh ! 
X 1990 年の2巧号の質問コーナ 
—で!約11氏がサンプルを示して 
いますね。では 1.10 のほうのパッチプログ 
ラムをリスト3に示します。起動後指示に 
おって操作してください。実行の際は必ず 
バックアップしたものを使い各自の巧巧の 
下で斤ってください。（關 " I 善 司） 



寶問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りくピさし、。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし.わ寄せいただいてい 
るものの中じは，マニュアルを読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものもを々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと 細 
かじ書いてくピさし、。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でも'答えすることじなってい 
ますのでご了承くピさい。なわ，質問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
巧先：干108東京都港区高輪 2-19-13 

NS 首輪ビル 

ソフトバンク巧式会な出版部 

「 Oh ! X 巧巧箱」係 


Oh!X 質問箱 1ら7 
























FROM READERS TO THE EDIT 抓 • 


慌ただしい師走が走り去ったあとじやっ 
てくるお正月。重そうじを飾った女性た 
ちを見て，今日はなんかのパレードか？ 


などとボケをかまさず，初詣でぐらいは 
巧きましょう。でも，正月はやっぱり巧 
正月がいちばんだね。 


ではないでしよう力、。しかし，柴田さんでもア 
イデアに困ることがあるんですね。本当に，何 
かいいアイデアがあればいいのですが。 

森田照美 （17) 山口県 
森 I りさんの化色の脳細胞に期待しよう。 
♦ S - OS 用ゲーム 「 MORTAL 」 はとてもよかった。 
遊び始めたときじはルールがのみ込めなくて少 
し戸惑ったけど，いったん把握してしまってか 
らはのめり込んでしまった。それぞれの教徒た 
ちがうごめいているのを見ると，あるひとつの 
世界を感じてしまうほどた‘。教徒が10人もいる 
ときに落爱がたくさん流れてくると，緊迫した 
雰囲気を感じさせてくれるし，溶岩が転がって 
きたときじ教徙たちがぎりぎりのところで逃げ 
るところなんか，見ていてハラハラします。画 
面ス クロール も気持ちいいし，面白かったです。 

=沢 S ム么 (20) 神奈川県 
借さんに楽しんでもらって柴田氏ら寧んで 
いることでしよう。 

♦ I I 月号32ぺージの写真を見てびっくらこいた。 
「なぜ，僕の写真が……」要するに突如現れた 
謎の男というのが，自みでもいうのもなんです 
けど本当に似ていると思います。見かけたら話 
しかけてくださし、。 今川健义 （16) 愛知県 


請しかけるのはいいです力ぞ，巧を巧:げたり 
解を与えないでください。 

♦ II 巧号の「第3回サイクロン CG 大会」を見て 
思いました。「やっぱり自みとの技術がまさじ雲 
ミ尼の差だなあ J と。自みが X 68000 を買ったのは 
3 DCG をやりたかったからなんですよね。でも， 
いまだにうまくイまいこなせなくて。ピから CG の 
特集があればとてもありがたいです。 

弥=をを患 （17) 石川県 
技術なんてやっているうちに自がとみにっ 
くものですよ。とりあえず地逝に数をこな 
していきましよう。 

♦3 D の美少女ソフト。巧像するピけで胸がつク 
ワクしませんか？ う〜ん，はやくどっかから 
出ないかなあ。サイクロン CG 大会や D 6 GA さん 
の作品を眺めていると，フッと思うんですけど 
ね。真面目•な話，僕ひとりの願望じやないと思 
うけど。 加藤英俊 (24) 東京都 

ゆくゆくはパ'—チヤルリアリテイシステム 
搭載の美少女ソフトですか？ここまでく 
るとさすがに馬鹿らしくなってくるな。 
♦日月26日キャメルトライのパッケージが家に 
届いた。な〜んか箱が大きいなあ，とわくわく 
しながら開けてみるとなんとバドル付！ これ 
がホントの「ァーケード版完全移植」どなあと, 
さらに感ふ、しながらパドルを組み立て始めると 
さあ困った。ビスがなかなか入らない。結局， 

ち闘50み間のすえ完成したわけですけどゲー厶 
自体よりパドル作りのほうが難しかった。まさ 
じ I 粒で2度おいしいソフトだった。 

小原健一 （18) 宮城県 
やるな！ •屯波新聞社ってとこですわ。 

♦ 「キャメルトライ J ゲームレビユーのところ 
で「カモノハシ」というキャプションがあるの 
ですが，どこかで「作者はペンギンだといって 
いる」という話を耳じしたけどどうなんでしよ 
う？ 僕も「カモノハシ」だと思うのですが。 

を沢輝一 （17) 青森県 
ほにやららばってん，本当は「ペンギン」 
だったようです。ごめんなさい。 

♦現を，マンデルブロ集合を実部 0.26 〜〇.30， 
虚部 0.45 〜0.49，最大計算回数2000で描画中で 
す。固定小数点演算をさせても48時間を経過し 



♦ X 68000 での 3 D ゲームは，まだまだ未開拓の領 
域じあるといえるでしょう。こう考えた理由の 
ひとつは，ゲーム自体の問題として％が全方向か 
ら迫りくる敵と力、，自動追尾ミサイルなどがあ 
ったら難しすぎてゲームじならないはずです。 
かといって「アフターバーナー」のようなタイ 
プのゲームはやりあきたし。もうひとつはハー 
ドウエアの問題です。 X 68000 でポリゴンを使う 
のはしんどいし，ワイヤーフレームだと複雑な 
形を表現するのが困難ですから。しかし，「スタ 
—ウォーズ」じは期待してますよ。 

お井一穂 （18) 石川県 
ゲーム 自体は従来のようなものでも 「スタ 
—ウオ—ズ」のように，トレースプレイや 

巧お切り替えなどの自由度があれば，ゲー 
ムは両白くなるでしょうしね。 

♦「スターウォーズ」じは期待大。たぶん購入 
すると思います。でも，ステージは映画「スタ 
—ウォーズ I 」どけでなく「スターウォーズ III 」 
じあったデス.スター中央原子炉をめぐる戦關 
シーンも入れてほしかったです。爆発から間一 
を脱出するシーンなんかは盛り上がると思うん 
ですけどね。う〜む，でも私はハン（というか 
ハリソンフォード）のファンなので，彼の巧に 
はまって，チユーイを隣に M •ファルコンで活 
躍したいなあ。 鈴川美佳子 （18) 東京都 

夢がかなうのはいつになるのだろう力’。 

♦ 「パワーモンガー」は危険なソフトピ。買っ 
て I 日目に思いっ切りはまってしまい風邪をひ 
いた。わかげで会社を休んでしまったのだ。「ポ 
ピユラス」にもはまったけど，体を壊すほどで 
はなかったしなあ。では，気をつけましょう羊 
の食べ過ぎ。今夜もマウスががる！ 

高木宣博 (21) 大阪府 
を社辞めますか，「パヮーモンガー」やめま 
ずか？ 

♦今度は 「 MORTAL 」 を引っさげて，柴田さん力 《 
登場しましたね。それじしても人間のアニメパ 
夕ーンを60種類も作り出すなんて，キャラクタ 
グラフィックの S - OS 上では究極に近かったの 
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ると 3 M バイトじ減っているという具合じなっ 
てしまいました。後悔先に立たず，ということ 
わざが身に染みている今日この頃です。ところ 
でいまではメモリじディスクキャッシュするゲ 
—ムが増えていますね。先日も「口ードス島戦 
記」をやっていて「バス エラー」 を出してしま 
いました。ム、当たりがあるだけに悔しがる気に 
もなれず，ひたすら悲しかった。それじしても 
こんなアドレスまでキャッシュじ使っていたん 
ですね r ちなみじこのバス エラーのま 示は，見 
中巧れたものとは違います。わ目にかかる人はほ 
とんどいないでしょう。 

お辺一十六 (26) 埼玉県 
もょっと义きな化俗ですね。 

♦「出たな!！ツインビ ー J が出るんですか。こ 
の ゲームは 面白そうだったけど「ペルが取れな 
い」「背景がムゴイ」ってことで I 回しかやって 
いないな。「パロディウスだ！」の背景は敵や弾 
が見やすいようじ，控えめのを調でかつ細かく 
描き込んであってよかったのじ。まあ，メロー 
ラさんがかわいいからいいや（も'いわい）。とこ 
ろでコナミといえば MSX 2 の「メタルギア J を 
X 68000 用にグレードアップして移植してくれ 
ないかなあ。敵に見つからないようじ隠れなが 
ら進むのがなかなか GOOD でしたよ。 

石田伯仁 （18) 神奈川県 
娘近のコナミのがんばりは評伽したいです 
ね。次は何をやってくれるのかな。 

♦巧磨き粉をつけて擦ってみたところ，本体と 
ディスプレイじついたヤニやくすんだ色がきれ 
いじ落ちました。皆さんもだまされたと思って 
やってみてください。うれしくなって「あきほ 
ちゃん」と命をしようとしたらシステムディス 
クが壊れた。怖かった。ま田貴之 (22) 愛媛県 
报近のがおはがんばるねえ。 

♦最近，彼ホが XI マニアタイプの所有者である 
ことが判明した。私が「うらやましいなあ J と 
いうと「私と結婚した人にのみもれなくついて 
きます」との返事。ちなみじもう彼かも XI も予 
約済みです。 伊强徹 (21) 千葉県 

. はいはい，次•のハガキにいきましょう 

か。 はあ。 

♦就職も無事みまり，卒業研究も予まよりかな 


り早く終わり，卒業論文もほいほいっと終わっ 
てしまったので現をが'！:、状態です。わかげで 
- X 68000 じ接する時間が長く， AM 3 : 00就巧 ， PM 
2 : 00起床の毎日です。学校に巧かなきゃ，と想、 
いながらつい面倒になって登校拒否7日目じな 
ってしまった。生活戻さなきゃ。 

を口博一(巧)大阪府 
ほらほら，あんまりだらしないと就職して 
から大をですよ。 

♦义しぶりじ力ードゲームが巧載されたのでさ 
っそく入力したヨーン。力ードゲームを I 枚の 
ディスク じ入れて， ファンクション キーで起動 
するようじしてあるけど，また’ ファンクション 
キーじ空きがある。早く F 20 まで空室なしじし 
たいのでこれからも続けて提載してくださいね。 

佐藤正彥(日 3) 新潟県 
12巧号ではゎ化みしもゃったけど今巧，米 
巧号と巧賊していきますので，楽しみにし 
ていてください。 

♦どうもすみません。いやあ， 「 Oh ! PC 」 の付録 
じあったフロッピーディスクをもらったんです 
が，置いといてもしかたないからフォーマット 
して使わせていたた‘きました。ソフトバンクの 
皆樣特に 「 Oh ! PC 」 編集部の方々，この罪深き 
子羊をお許しくピさし、。山田直貴 (20) 兵庫県 
をのフロッピーデイスクも有効に化われて 
举せなんじゃないでしょう力、。 

♦岡村さんの4コママンガが好きです。私はひ 
とりっ子なもので，ほんわかした兄弟（姉妹） 
というものじかし情れてしまうのです。しかし, 
从前このことを姉のいる友人に話したら「それ 
はわ前が姉弟の悪い面を知らんからや」という 
ようなことをいわれてしまった。そのときは納 
得してしまいましたけど。とじかく，岡村さん 
次回作を楽しみじしてますよ。 

河野暢 （18) 大阪府 
姉をのどっき掛ネはどこまで'夕っ走るので 
あろう力>。 

♦ I I 月号の電脳俱楽部の広告の写真を見て感激 
してしまいました。僕を安藤道子ファンクラブ 
じ入れてください。 幸俊威 （17) 大阪府 

「安藤迸子フアンクラブ」を畏のが银まこ氏 
によるを則を次'ページに示します。 


てぃるぃま，計算はまだ終わってぃません。 
X 68000 を封印したぃ人は，死めほど時間のかか 
る計算をさせたりするのもひとつの手ではなぃ 
でしょう力、。結果も残りますし。 

枝松樹 (21) 愛媛県 
短気な僕にはもょっと我•岐できをうらなぃ 
方法だと,野う。 

♦また，を機が壊れてしまぃました。シャープ 
さんじ手紙を出したところ無化で修理してぃた 
た'き大変感謝してぃます。ところで最初の修理 
のとき，きれぃにビ ニール 袋に入れて持って帰 
ってもらったところ，戻ってきたらビ ニールが 
ありませんでした。ピから2度目の修理のとき 
は，箱にそのまま入れて持って婿ってもらぃま 
した。「今度こそは何もなくならなぃだろう」と 
思ってぃたら，なんとプリンタ端子のカバーが 
なくなってぃました。現を，「次に修理に出した 
ときには何がなくなっているのだろうか J と'。 
配い）になってぃます。 

藤原お人 (21) 岡山県 
きっとシャープのサービスステーシヨンに 
は，ぃたずら好きの小人さんがたくさんぃ 
るんですよ。 

♦皆さん，ファランクスの7面を不要た‘とぃぃ 
ますが，私はましてそう思ぃません。確かにワ 
ープ面はまだるっこしぃのですが，ワープをな 
けたあとの演出が;立かせますねえ。遠くのほう 
で戟闘してぃる明かりが，だんだん近づぃてく 
る様子は.とても好き！なのた'。 

尾松剛 （18) 京都府 
きたきた。うれしぃねえ，懷ら1肺の次•に 
7而の满出が人-好きなんですよ。 

♦80 M バイトハードディスクじついて， マニ ユ 
アルには「フロッピー約80枚みの記憶容量」と 
書ぃてます。実際は. 81 X 1024 子1な1=67.9と 
なり「約68枚み」と書くのが正しぃと思ぃます C 
JAR 0 じたれこみしてもよろしぃでしょうか？ 

原政徳 （18) 愛知県 
をんなかたぃことぃわずに 「 JA 民0ってな 
んじゃろ J しぼけをかましつつ笑って許 
してあげましょう。 

♦「ヘビーノヴァ」ぃやあ，ぃぃですね。あの 
マイクロネットの格關モノとぃえばその昔 XI 
じ出ていた「チャンピオンプロレス J や「ロボ 
レス2001」を思い出します。しかも， TAKERU で 
5,600円とくれば買うしかなぃじゃなぃですか。 
しかし，「スターウォーズ」じ「飛翔絞」もほし 
ぃ。わをがぃくらあってら足りなぃぞ。 

近藤英二 (20) 愛媛県 
こうぃうときには，旧ったときのバイト賴 
み。かし て償かは しなぃようにね。 

♦最近.私の X 68000 はちょっと怖ぃことじなっ 
てぃます。9巧のネ刀旬， IM ビット DRAM を24個買 
ってきて KGB-PBKN (計測な研の増設メモリボ 
—ド）じハンダ付けしました。そのときちょっ 
とミスしまして， 2かのメモリチップ間とコン 
デンサが密着する形になってしまったので，力 
ずくで引き離したのです。それが来，電源投入 
時に 6 M バイトあったメモリが3, 4時間使ってい 
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1 . をおはがい 

2. をおのみ杖け駆けを許される 

3. •お藤迸平は卜-穿:するときを長に速絡をす 
る 

ということです力す，女•藤さん，こんなこと 
野が（しにしてていいんですか？ 

♦おわ，安藤道子さんはすんげ一美人ではない 
ですか。を近，男ばかりの生活で（仕事の都合 
で）ホ性に対する免疫が弱くなっているのを痛 
おしている私は XIG ユーザーです。 

棟方正お (23) 巧森県 
感動するのはいいですが，もよっとこの文 
而はお藤さんに失ネしだし思、うぞ。 

♦第19回データショウじ斤ってきました。シャ 
—ブのブースではコンパニオンのね一ちやんが 
「これからの パソコンは シ ャープです！」 とい 
ってました。やっぱりそうどったのか。前から 
そうだと思っていたけど。森敦史 （19) 東京都 
何をいまさら当たり前のことをいってるん 
でしようかね。 

♦第19回データショウへ行ってまいりました。 
いやあ，人，人，人の山で何が展示してあるの 
かさえよくわからないくらいでした。パソコン 
関巧では，新しいノート型 Mac (パワーブック） 
が人気を集めてわりました力、’，私はそれよりも 
Mac Classic II じ-;主目したい。目8030 ( l 6 MHz ) 2 M 
バイト FD モデル （9 インチディスプレイー体 
型）で298,000円とは。 X 68000 XVI ももう少、し安く 
なってもバチは当たらんと思うのですがねえ。 

河野浩 (28) 東京都 
新しく発おしむ， AVC システム事業推逝室 
が爲席•さんを迎えたことで，どういった解 
答を巧なしているのでしようわ。 

♦二の間. PC -980 I 用ハードディスクじと貯め 
ていたわを力、'， X 68000 用の 4 M バイト増設 RAM じ 
イヒけてしまった。そして，今度こそ買おうと思 
っていた矢先にビデオデッキが壊れた。僕の PC 
-980 1はいつまでたっても標準のままだ。 

相田正彥 (23) 神奈川県 
やっぱりかわいいのは X 68000 ? 

♦こんじちは。うちの CZ -8 PP 2 じ漢字 ROM が入 
ってようやく漢字出力ができるようじなりまし 
た。といっても， X 68000 ではサポートされてい 


ないのでテキスト出力するのも大変でした。と 
いうわけで，うれしくて編集部へのメッセージ 
じイ吏ってしまいました。ちゃんちゃん。こうや 
ってみるとプロッタプリンタの文字もホわいが 
あると思いません？ 私のようじペンプリンタ 
をイまってメッセージを送ってきた人はいます 
か？ 大篇靖洁 (29) 茨城県 

でら，巧刷されると巧芋になってしまって 
もょっと巧を。 

♦この前，近所のゲームセンタ ー( こ行ったら「ス 
夕ーブレード」じ4クレジット （400 円）入って 
いた。しばらく様子を見て，誰も気がっいてい 
ないようなのでなじくわぬ顔をして， START ボ 
タンを押してプレイしてしまった。ただでプレ 
イしているので，かなり適当にやっていたつも 
りなのじ，4クレジットでしっかリエンデイン 
グまて•いってしまった。いつもなら5クレジッ 
卜かかるのじ，ただプレイの執をだろう力、。 

峭田裕文 (20) 大阪府 
をいっはラッキーでしたね。 

♦自宅に父親の MZ - 5500があります（珍しいっ 
ていわれた）。今度パソコンをちゃんとやりたく 
て9月に X 68000 XVI を買いました。友人には「な 
んで X 68000 なんだ J といわれましたが，理由は 
単に「面白そうだから J です。まあ，これが高 
い買い物か安い買い物かこれからが勝負だと思 
っています。 南ぶおじ〇)千葉県 

親子揃ってシャープのパソコンに惚れ込む 
とはいい'家族ですね。 

♦Creative Computer Music 入門 （2) を読んで思っ 
たのですが， コンピュー タは音程がしっかりし 
ているため和音を作る場合も i 至論を知っている 
と有利なんでしょう わ。 僕は アマチュアバンド 
で トロンボーン を吹いているんですけど， はっ 
きりいって ポジション なんてあるようでないし， 
気温とか体調で音程などは パ、）バ リにかわっち 
ゃうんです。そのぶん，合奏で自みが気持ちよ 
く音が出せていると音楽が楽しくなってきます。 
音楽はこういった楽しさも重要だと思います。 

安尾文教 (23) を知県 
デジタルであれアナログであれ，楽しいと 
いう気梓もは大切ですわ。 

♦今日，友達に風那をうつされたみたいだ。人 


じうつせば早くよくなるだろうから，ハガキじ 
向かってウイルスを飛ばしてわこう。では，編 
集部の皆さん，ごきげんよう。 

川田を （17) 香川県 
これを述んできた郵他局の人が風邪をひい 
たらおのせいだぞ。 

♦私は香川県のある病院で透が技±をしている 
ものです。店頭で知人友人から 「 PC -980 I じして 
おいたほうがいいよ」という且力言にもかかわら 
ず.職場に X 68000 を導入しました。現在 ， CARD 
PRO -68 K をイま用して患者のデータ解ネ斤をしてい 
ます。購入の動機はいろいろありますが，やっ 
ぱり業務用アプリケーションがかないのは悲し 
いですね。とはいえ仕事場の X 68000 XVI はお寓で 
す。一度取がしてくピさい。まがを I 本サービ 
スしてあげます。 富山洁一(28)香川県 

うっ，化射は嫌し、。 

♦僕は部までアメフトをやっているんですが. 
この前試合中にケガ人が出てしまい，救急車が 
きたのです。入ってくるときじはグラウンドの 
真ん中を突っ切ってきたのじ，出るときは遠巧 
したのかグラウンドの外側を通ろうとしたので 
す。そしたら，そしたら，なんとグラウンドの 
外側のところがぬかってて，救急車がその中に 
はまってしまったのです。皆は笑いをこらえな 
がら救急車を救助して，見事巧け出した救急車 
は帰り際にクラクションを「プップッ」と鳴ら 
しながらグラウンドから消えていきました。救 
急車のイメージを根底からくつがえす I 日でし 
た。 遊佐勝 （19) 巧玉语 

もょっと珍しい光靖ですね。 

♦ハガキを出すのは3年ぶりぐらいです。最近 
はハガキを書くのが面倒だったから，長い間出 
していなかったけど11月号の 「 WeWantYouj を 
読んでから出さずじはいられなかった。同じよ 
うな人は結構いるかもしれないので，今月はハ 
ガキがいっぱい返ってくると思いますよ。絶対 
じ。 猶原弘見 (21) 福井県 

うん。備かに11巧号のハガキは10巧-をに比 
ベてずいぶんと増えました。問いかけにき 
もんと答えてくれた人は本当にありがとう。 
ちゃんと U を通していますから。 

♦ 11月号の microOdyssey を読んで思い出したこ 
とは，私が小学校3年生のときすでじ「独身」 
に関する作文を書いていたということです。ガ 
キの頃からスレていたんですね。ちなみじ内容 
はというと「独身の利点と結婚の必要性 J とい 
うとんでもないものでした。 

小笠原近広 （19) 東京都 
小さいヒ巧の作义って妙に恥ず力、しいんです 
よね。 

♦先日，ラジオを巧いていたら「 V に TA のトラン 
クは引0リツトルもあるのよ…… J といったセリ 
フが巧こえてきた。一瞬，なんじゃそりゃと思 
ったけど，要するに冷蔵庫と同じようなものた’ 
と気づいた。単位というのは量を伝えるのでは 
なく，人を惑わせるためじ使われているらしし、。 
ホ厶はもっと単位がほしい，単位違いか。 

家田貴之 (22) を媛県 
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インナルが数があるのも，ハードディスク 
のシークタイムが微妙'なのら，巧が位のせ 
いなのね。 

♦古代米レポートその後。10月後半に入って縄 
文ホはわずかながらじ穂をつけ，緑をから茶を 
へかしずつ熟しつつあります。穂の中身が空っ 
ぼのものもあってかし不安ですが。あと2，3週 
間くらいで収獲か？ なんとか成功させたいで 
す。 迫田賢一 (40) 大阪府 

台風によるアクシデントにもめげず，元気 
に育ってよかったですね。ホ年もチヤレン 
ジするのかな。 

♦半年前から足の親指じあるイボと戦っていま 
す。いわゆる「おでき」おのものでなく，ある 
しをだけ皮膚が硬くなり，よく見ると中に黒い 
(血の塊）が点々と見えるというものです。実 
は I 年前からできていたのですが，受験やらな 
んやらで巧ってわいたものが中で根を伸ばして 
いたようです。そのため，治療（液体窒索で焼 
く）しても，すぐに別の場所にできてしまいま 
す。もうすでに10回从上焼いています。いった 
いいつになったら化まるのた•ろう。あ〜あ。 

获野友隆 （18) 京都府 

わだいじじ。 

♦ 10 月27日。「テレビ探偵団」を見ていたら「ラ 
リホラリホラリルレロー」の出どころがわかっ 
てしまった。获蓮さんの年齢がしのばれる。23 


だな。 村木俊之 （18) 神奈川県 

ブッブー。はずれです。 

♦最近家に住み着いているネズミがやけに元気 
でしようがない。特に足の下でネズミが驱けお 
けていくときの音は，サラウンドの比ではあり 
ません。一度きてもらえれば，この感触を実感 
してもらえるはずです。国ぶお司 （17) 佐賀県 
あの，小さな足がトトトトーッと恥けおけ 
る感触は，結構気持ちいいと,皆、うけど。 
♦ある日，家に帰ってみるとクロネコヤマトの 
不在票が入っていたので，さっそくクロネコヤ 
マトじ電話したときの話です。 

僕：「あの〜不在票が入っていたんですけど J 
ヤ マト ：「それではわ名前と電話番号をどうぞ J 
僕： 「045- XXX - XXXX の佐川です」 

ヤマト：「茶川さんですか？ J 
僕：「佐川です」 

ヤマト：「茶川さん？ J 

僕：「（しばし考えて）佐川急便の佐川です」 

ヤ マト： 「いたずら電話はよしてくピさい ！ J 
僕：「……」 

佐川を一 (20) 神奈川県 
似っ痛のぺ離 II りさんと力’，負っ永久一偶さ 
んとかも（苦しいなま)）誤解されをう。 
♦ Oh ! XII 月号で知ったこと。 

I .アンディ•ウォーホルを有田さんが知ってい 
たこと 



。て限し 。 w 
なると度、パ。 


2. E . O . さんじ恋人がいること 
3•あの本が高橋さんのものピったこと 

鈴木崇 （18) 東京都 
12^号には何があったかな。 

♦プレゼント N 0.5の絵はもしかして萬見唯子様 
では？ 関口利彦じ日)群馬県 

大当たり！ということで，いきなりカラ 
-イラスト&年な状の蘇集をします。姑中 
見舞いでは，イラスト点をがかな〈て实巧 
できなかったため今がこをは絶がにやりむ 
い。巧さんの力かをわ倚もしてます。 


吾^の掲を坚 


仲間 


♦巧數こ'ホ望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•キお•連 
絡方法…… ) を明記してお申し込みくた‘さい。 

•ソフトの売買，交換じついては.いっさい巧載できません。 

参取り引きじついては当編集部ではま任を負いかねます。 

参応募者多数の場合.巧載できない場合もあります。 

参紹介をホ望されるサークルは化ず会誌の見本を送ってくピさい。 


★サークル " Stone - tone " では ，XI , MZ - 1500, PC - 
88014' どを中ふじした音楽活動をしています。 
活動内容は月 I 回の会誌の発行（ディスク会報 
も検討中）です。会誌の内容は音楽ピけでなく， 
いろいろなことを載せていこうと考えています。 
あと， PC - E 500 (ポケコン） +MIDI のコー ナーも 
新設する予定なので，ユーザーの方は気軽に入 
会してくた •さし、。 というわけで コン ピユータミ 
ユージツクじ 巧 ホのある方，作曲のできる方， 
暇な方はぜひ入会してくださし、。〒223神奈川 
お横おホ港化区實輪町 l - l - WlOl 日吉台学生 
ハイツ内 W -560 西尾将人 （19) 

I 売ります 

★ XIシリーズ用バーソナルテロツバ「 CZ-8DT2」 を 
5,000 円が上で売ります。ほとんど使用していま 
せんが箱がありません。説明書，付属品はすべ 
てあります。官製ハガキじ購入希望価格と連絡 
先を書いて下記の住所まで送ってください。〒 


381長野県長野巿中村274 る 丈幸 (21) 

★ MZ - 2500用お設 VRAM ボード 「 MZ - IR 27 A 」， 薛書 
ROM ボード 「 MZ - IR 28 A 」 を送料込み各8,000円 
で。 MZ - 6500 A / B / C 用80286ボード 「 MZ - IMII 」 

(処理速度平均1 .6 倍アップ）を送料込み25,000 
円で売ります。それぞれ完動品， マニュアル， 
箱，付属品すベてありです。連絡は往復ハガキ 
でも'願いします。干 969-16 福島県伊達郡桑ネ斤 
町字西大隅 76-1 キぉ勉 (21) 

★化張 I / O ボックス 「 CZ -8 EB 3」 （お張 I / O ボードせ 
き）を送料込み5,000円で売ります。まずはを復 
ハガキで連絡してくださし、。〒981宮城県仙台 
巿育葉区新巧町 11-18 小原健一 （18) 

★ 24 ドット熱転写プリンタ 「 CZ -8 PC 3」 と黒リボン 
4本， カラー リボン5本をあわせて20,000円で 
売ります。たどし，一部ドット欠けが生じます 
がそのほかは完動です。もうひとつ，エプソン 
熱転写プリンタ用カットシードフィーダ 

「 AS 500 CSFJ を8,000円で売ります。こちらは完 
全に新品です。連絡は官製ハガキで。〒567大 
阪府茨木市水尾 1-13- 13陣山達夫 (21) 


貫います 


★ Oh!X 1988年3月号で発表された)( I 用 MIDI ボー 
ドの完成品を10,000円で買います。連絡は官製 
ハガキで下記の住所までお願いします。〒巧3 
神奈川県横;‘兵巿港北区宾輪町 l - l - WlOl 日吉 
台学生ハイツ内 W -560 西尾将人 （19) 

★ (株）音研の X 68000 用立体アニメーション作成 
ハード+ソフト「立体くん（セット）」を探して 
います。詳細など当方にとって未知の部みが多 
いのでお持ちの方は，往復ハガキで連絡してい 
ただけないでしようか。よろしくお願いします。 
〒514 =重県ま巿上お町 2-102 AB マンショ 

ン 3- C 号田村晃一郎 （17) 


' く’ックナンノぐ- 


★ Oh ! X の創刊号から1989キ9月号までと1990キ I , 
3月号を希望の価格で買います。多少の巧れは 
巧。切り抜きは不可。官製ハガキで連絡してく 
ピさい。〒 675-24 兵庫県加西巿和泉町 759-3 巧 
田巧 
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□RIVE ON 

ますが，こういうソフトは何回かじみけて少 

う印まを受けます。また，機能を使ってみた 

しずつ説明していくのがいいでしよう。 

という感じでテーマが感じられないのも問題 

また， II 月号の表紙はとっても見づらい。 

でしょう。とはいってもなかなかきれいな作 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

目を引くかもしれないけど気をてらう必要は 

品が多いので，もっとほかの作品も見てみた 

意見を紹介しています。今月は II 巧号の内容 

ないと思う（子供が恐がっています)。内容で 

い。いっそのこと Oh ! X 誌上でたくさんの作品 

じ関するレポートです。 

勝負なのだから表紙はもっと美しいほう力《い 

を載せて，読者投票で貧を与える大会があれ 

•3 D というのは不思諸なもので，飛行物体が 

いですね。を後に満開製作所のに告じあった 

ば面白いんじゃないですか。 

近づいてくると妙な現実ホを党えます。たと 

電子ちゃんのわ母さんが用意したねずみさん 

また， II 月号は S - OS の記事が2つもあって 

えワイヤーフレームでもスピード感や劈囲気 

は，モデルさんがいるのかしら，娘が欲しが 

うれしいかぎりです。 「 Small - C 活用講座 J は関 

じのまれ，恐ろしいほどリアルに迫ってくる 

って困ってるんです。 

数コールの構造とかがすごく勉強じなりまし 

のです。やはり 3 D はグラフィックの美しさよ 

野原志貴乃 (29) X 68000 ACE 埼玉県 

た。 「 MORTAL 」 は，画面写真からの印まは強 

り雰囲気が大切なんだと思いました。 

参「空間な樓型ゲーム」といっても，要は自 

くありませんでしたがショッキングなストー 

また，「立体空間の料理法」では， 3 D ゲーム 

みが空間を感じられればそれでいい，と私は 

リー， 内容，使用したテクニックの解説まで 

を作るうえでのヒントじなりそうな記事で興 

思っています。いくらを重スクロールしよう 

載っているのがとてもよかったです。 

ホ深く読みました。 3 D というのはわかりじく 

とも，自機や弾が同一平面上じあるゲームは 

佐藤哲也 (21) MZ -2500 北海道 

く， 私も具体的じどうすればいいのかわから 

立体ゲームではないといえるし，逆に奧巧き 

参連載当ネ刀はどうなるのかよくわからなかっ 

ないところがあります。しかし，大きな可能 

を感じさせてくれる「ウィザードリィ」は立 

た 「ANOTHER CG WORLD 」 もかなり意図がは 

性を持っていることは確かでしょう。今後も 

ミぶな立体ゲー厶でしよう。そして，空間とい 

っきりしてきたようですね。浮かんだイメー 

プログラミングするうえでの•注意点や基本的 

うものは動きでも表現されるものだと思って 

ジを数字じしなければならない CG の世界に 

な 3 D の扱い方を紹介してほしいですね。 

います。フライトシミュレータだって，動き 

わいて，作者のイメージと完成した作品をみ 

ま戸輝光 （18) X 68000 PRO まま都 

を止めてしまえばただの抽象画じすぎません。 

る者とのイメージじギヤップができやすいの 

•新製品紹介の「 F-Card GTj ですが，今回の 

律儀に計算するのはかまいません力 S それら 

ではないかと思います。そのギャップを埋め 

記事を読んでこのソフトを買う気にはなれな 

しく動いて見えるのが大切だと思います。 

る意ホで f ANOTHER CG WORLD j はかなりち 

かった。 X 68000 じはあまり種類の多くない力 

中村健 (21) X 68000 ACE - HD . MSX 2+ 埼玉県 

ホのあるぺージでしよう。 

-ド型データべースを「使ってみようかな」 

参「第3回サイクロン CG 大会」の記事を見 

大手前高校理化学研究部偷田を樹 （17) 

という気にさせるのはいいと思います。筆者 

て，どの作品も絵画として見た場合，光の使 

X 68000 ACE , PC -980 IRX,FM TOWNS . XIG / C,FM 

の方もどの部みを説明するのか瞄んピと思い 

い方が下手ですわ。全体的に明るすぎるとい 

77 AV , MSX 2 大阪府 



ごめんなをいの 

3— ナー 

Oh ! X Books 「卜 MUS にシステム」 

「 Z - MUS にシステム」のマニュアルじ不備な 
点がありました。が下に訂正事項を記載しま 
す。誠に申し訳ありませんでした。 

P .4「 XAPNE し X 」はディスク1 ， 2，3いずれ 

にも収録されていません。 

P .23「@ Tj コマンドの説明 

テンポとタイマ値の相関式で A / B が入れ替 

わっています。 

P .24「@ Nj コマンドの説明 

文中の「10〜15」は「10〜25」の誤りです。 

P .30 「1」コマンドの説明 

「| j コマンドでは，第2パラメータの省 

略ができません。 

P .43「 mtempoj の項の備考 

「 A(hL = 現在のタイマ値を 書 く」は「八0丄= 

現在のタイマ値を返す」の誤りです。 

P .48 ファンクション$43の説明がおけていま 

した。が下を追加します。 

ファンクシヨン$43 picturesync 

機能映像同期モードのオン/オフ 

引数 D 2 丄= 0モードオフ 

D 2 丄ホ〇モードオン 

備考イま用方まじついては P 53 参照 

また，ディスクじ収録されている ZMUS に. 

X . ZP . X じバグがありました。リストし2を 

入力した巧.実斤すると画面に指示が出ます。 
それに従って，プログラ厶本体にバッチ当て 

を斤ってください。念のため，その際にはバ 

ックァップを取ったシステ厶を使うようじし 

てくださし、。 

リスト！ 

10 /* ZMUS 1C.XU さ後えプログラム 

20 int a 

30 print"» 々 5 巧! 来たら巧力畔一を押して下さい ，" 

40 while い nkey た ....} 

50 endwhiie 

60 / ，ドライブちやファイルち { 巧*すること 

70 a=fopen("zmusic.x"•"rw") 

80 fseek|a,&H13FE,0) : fputc ( 左 H3D,aJ 

90 fseek(a,&Hl 402 ,0) : fput 己 （ 4M9E,a) 

100 fseek(a.&H1403,0) : fputc ( 4HID , a) 

110 fseek(a,&H8E20,0) : fputc ( AH6A , a ) 

120 fclo8e(a) 

130 print "巧 了し ました ••’ 

140 end 

u ス he 

10 /* ZP.X 書き 推えブログラム 

20 int a 

30 print" 衝か i 出ホた A 巧かキーを巧して下さい • •• 

40 while ( inkey$ = *"' ) 

50 endwhile 

60 /* ドライブちやフ T イルちはろ自 S * ずること 

70 a=fopen( "zp.x","rw..) 

80 fseek(a,4H54B,0):fputc(4H80,a) 

90 fcloseia) 

100 end 

わ問ぃ合わせは原貝りとして.本誌のバグ•巧 
パクに B 8 するお面い口ねせは 報のみに限らせてし、たださます。入力法，操 

巧 的 【54 明) 1311( 宙巧）が J 直ど乃;;ご三夏芭^ 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 ホめるわ電話をぃたたきますが，本誌ではぃ 

つさぃお答えできません。ご了ホくださし、。 
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気になる 

Z-MUSIC 
発売その後 

► X 68000の世界でも，ウインドウ環境に対 
する期待は大きなものになっているようです 
が， それを受け止めるた‘けのバワーはまピ残 
念ながら持っていないようです。±台がまた‘ 
固まっていないからということもあるのでし 
よう力<，それはそれとして，もっと周り々、ら 
盛り立てるような動きがあってもいいはずで 
す。ネットなどではいろいろと SX-WINDOW 
用のプログラムが出てきているようですが， 
やはり一般のユー ザ — からすると SX-WIN 
DOW はたまじ立ち上げるけど，"たいしたこ 
とはしていなし、"と力、，"ウインドウでしかで 
きないことはやっていない"というの力萍直 
な意見でしよう。アプリヶーションがかない 
というのがいちばんの問題なのでしようか？ 
►前号とほぼ同時に(かし遅れましたが)， Oh ! 
X Books 「 Z - MUS にシステ厶」を発売すること 
ができました。売れ斤きもかなり順調なよう 


で，スタッフー同よろこんでいます。しかし 
慣れないことでいろいろと不備もあり，わ買 
し、上げいたた•いた方々じご迷惑をかけたよう 
です。内容に関しては，「ごめんなさいの コー 
ナー」 をご覧いたピくとして，装下のまずさ 
力、らか，一^の商品にわいてディスクが壊れ 
ていたということもありました。壊れていた 
ディスクはもちろん交換させていたた•いてい 
ますが，購入していたた•き中身力す良どった 
方の気持ちを考えると'己、苦しし、ばかりです。 
次に另喔を刊行するときじはこのようなこと 
がないようじ十みじ•注意を払うつもりですの 
で，どうかご了承くださし、。本当じもうしわ 
けありませんでした。 

►ごめんなさいのコーナーじは載っていない 
のですが， Z - MUSIC のシステ厶ディスクで立 
ち上げると， BAS にのディレクトリじパスカ、‘ 
通りません。これは単なる AUTOEXEC . 日 AT で 
のタイプミスで， 

PATH …… ¥ A :¥ BASIC …… 

となっているところを， 

PATH …… A:¥BAS に…… 

とすれば大丈夫です。 


参原稿じは，住所•氏名•年齢•橄業•速格 
先電話番号-機種-使用言語.必要な周ぶ 
機器•マイコン歷を明記してください。 

•プログラムを拾稿される方は，詳しい内容 
の説明，ネ拥ま，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，参考文がを明記しプログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を;’おえてわ 
送りくださし、。また.巧載にあたっては， 
編集上の都合じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くピさし、。 

♦ハードの製作などを投稿されるちは，詳し 
し、内容の説明のほかに回路図，部品表で 
きれば実体配:樣図も;•をえてくピさい。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが'必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦巧稿者のモラルとして，他誌との二重すを稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108東京都港区萬輪 2-19-13 NS 巧輪ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh け广受) ©@® j 係 
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►駅の改札の横に黒板力《出ていると，ついドキッと 
してしまう。だいたいにわいて電車が止まっている 
と力、の悪し、話だからだ。で，酿部のを寄りの泉岳 
寺駅の改札にも「急告」という看板力く出ていて，通 
るたびじドキッとしている。何々ちいてあるかとい 
うと，「泉岳寺は反巧の出口です」と意ホ不明なの 
で，世の恼みの趣がきないのである。 （八） 

►我が家の慰ぶこ放置自転車の舒里場所がある。主 
じ駅前じが宙された自転車たちが役人の手じよっ 
て連れ去られてきているのだ。きは!じ巧み上げられ • 
野ざらしじされ，まるでそこは自転車たちのアウシ 
ュピッツだ。 放置するほう力郑ががか::悪いとはいえ， 
し、ったい何の槪リカホってこんなことをするのど？ 
まったく，見たくない光景である。 （で） 

►文イヒの秋です。私もここらでいっちよ文イが勺な趣 
ホを持とう，というわけでルーブ封お館風こ巧っ 
てまいりました。いやあ，すごい混雑0子令も室れか 
らカップルからオヤジから，よくまあこんなに来る 
もんです。せめてドラクロワぐらいらうちよっとゆ 
っくり観せてくれ 一。 インテリ気取りじなりそこな 
って，かし機嫌々濟くなった I 日でした。 （浦） 
► 40 度近い棘が3，4日続き，病晩蘇し、の私が薬を 
もらおうと，歩いて5みの救急病院じ出かけた。と 
ころ々^^^5^果は肺炎。結局じ日間病院に泊まり 
込むはめになった。5時半に起床して，日中は点滴 
を4本も打たれ，巧は9時に就おする生まはとても 
楽しかった。こんなことなら解熱剤をがんでまで豊 
島園に巧くんじやなかった。 （ H . K .) 


► ZMUS にディスク I の SC -55 用サンプル曲 「SU 

MMER . BAS 」 は C メロのコードが合ってないし化 
録されてし、ないプログラ厶の説明があったり，バグ 
がまだあったり，説明が巧けてたり，発売々 S 1 れた 
り……，電詩&が鳴るたびビクビクしてる。でもいつ 
もより時間をかけただけあって，昔 XI 用に作った 
Music BAS によりはいいものになったと思う。違） 
►最近わ気に入りの CM は「玄関開けたら2みでご 
飯」である（製品自体はわいしくないけど)。さて. 
宮がりえの写真集を買ってしまった。きれいなだけ 
で, を気はないし，動的でないし，迫力がない。田 
中庸夫がいうには「自らは裸の王様でしかなかった 
という)^のみち J だそうで，私もそれに巧成であ 
る。ヌードになってもぶっとばなきゃ。 （ K ) 

►大きめの地麗があった型日，ガスカ化なくなった。 
ガス代は仏っているのじと思いつスガスメーター 
を調べたら何かのランプが点成していた。 そばの説 
巧書に，ガスカ《止まったら近くのボタンでリセット 
しろと書いてある。要は安全裝巧が働いたのだった。 
これなら地震が来てもガスの元栓を閉める必要力％ 
し、なと不謹慎なことを考えてしまった。 （ K 0) 

► Ml 買った。現品処分で結構値引きしていたもん 

で，ついふらふらとわ金を握りしめてレジへ直行し 
てしまったのだ。冬のボーナスをあてじして，巧を 
の中からスカッと消えた十数万円。漉氏におんで 
MIDI ボードも買ったし（ケーブルだけはいまだな 
し、)，さ〜てひまになったら思う存みびましょ。と 
うぶん先にな るだろうけど。 (J ) 


►最近買って，よろこんでいるもの。リムーバブル 
ハードディスクの本体とメディア2か （ AM に A じ 
SCSI でつないでいる)。「ポピユラス flJ の遊べるデモ 
が付掃じついていた向こうの雑誌0買いかけて止め 
たもの。中古の APPLEB 。 39,800円ナリと価格不詳 
の APPLEDGSo やっぱり，こんなものばっかり買っ 
てよろんこんでいちゃあいかんな。 （ A ) 

►どうも最近頭々伸まる暇力％いな。通勤中ぐらい 
ポーッとしていたいのじ，突がいいフレーズが浮力、 
んピリするもんだから，結局 I 曲作っちゃうはめじ 
なるし。家に帰ったら帰ったで巧りゃい一ものを， 
種がじかられてダーッと ' J 、説書し、ちゃったりするし。 
おまけじ，いままで夢を言己憶していたことなんて皆 
無なのじ，最近はしっかり。ああ，もう！ （ E . O .) 
►今月はすべて雷語でやってみようとしたがた•めた‘ 
った。 せめて行数表示は必要だよなあ。 WP . X がない 
と本が出ないのはウチくらいのもんだろう力、。 AI 辞 
書が賢いので少し救われてはいるが……。さて，年 
末といえば第九0第九は速い曲ピれ CD ではみんな 
のたのたしていて気に入らなし、ミユンシユより速 
い第九ってのはないのピろうか？ （ U ) 

►ご慰みの Macintosh をのぞき込むと，そこにはあ 
の「ぎょぴちゃん J 力ないでいる。「(むち」をあげ 
るとニコッと笑うのだ。リソースを香き4奧えて.ウ 
ィンドウがきんぎょばちのおじなっているらしし、。 
SX - WIND 0 W でもできないかな。ちなみに「千歲 J と 
し、うのは私の通っていた高校の名前です。だからな 
んだとし、われても困るけど。 ( T ) 
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microOdyssey 

4 年前の夏，イラストを描き始めた。わりし 
もそのときは現が受験生，しかも夏休みとくれ 
ばまた•まピ緊迫とは無縁の状態 （？） だったの 
で，机に向かっている時間が多いわりにそれほ 
ど勉強がはかどっていなかった。要するじ時間 
を待て余すことがよくあったのだ。 

最ネ刀のうちはノートの余白にラクガキ程度の 
ものを，ちびちび描いては自己満足じ漫ってい 
た。しばらくすると，やっぱり他人の評価がほ 
しくなる。机の中を引っ搔き回して探し出した 
ペン（たぶんカブラペンだった）と墨汁を手に 
あり，禁斷の投稿への道を歩み始めた。 

なじしろ，始め/•こばかりでわからないことだ 
らけ。資料用と称して昼食代を使い込みマンガ 
とそのテの雑誌を賈いあさり，本に載っていた 
話を読むたびじ画が屋へ通う毎日。ここまでく 
ると「もっとうまくなりたい」というがが出て 
くるようじなり，道具を揃え試行錯誤でイラス 
卜を描き続ける。使用インクやペンををえ，紙 
もハガキからケント紙などいろいろ使ってみた。 
そうして，いままでわからなかったことが理解 
できるようじなっていく。やがてそんな過程が 
面白いと感じるようじなり始めていった。 

いま思えばこの頃がいちばん楽しんでイラス 
卜を描いていたようじ思う。好きなときに好き 
なことを考え，頭の中じあるイメージを脹らま 
していきペンと紙を使って表現する。力の入れ 
具合ひとつで成功したり失敗したり，喜んだり 
怒ったり，気づいたことを片っ端から実踐し， 
時間をかけて取り組んできた。 

また，うまく巧き上げようとずいぶんあがい 
たこともある。途中で投げ出しそうじなったこ 
ともあるが，適度なこどわりを持ち，ひとつの 
趣巧として力まず自みの思いのままを巧いてい 
こうという気持ちはずっと抱き続けている。自 
由な発巧で楽しむことができないのなら，それ 
はをホといえないだろう。 

ところ力 S この自由な発巧というものが結構 
くせものである，というのは読者の皆さんも十 
み承知しているピろう。なじかを作り出すため 
にはなじかしら手席道具が必要となるからだ。 
つまり，自みの思考を表現する場合にそれは道 
具を通して行われ，使用する道具の制限ををけ 
るということ。を本的にはどんなものでも表現 
は可能といえるが，そのための道具が見つから 
なかったり手段があやふやなときがある。まし 
てや，いままでやったこともない，まったく新 
しいみ野のときじはかなり戸惑うことだろう。 

Iつひとつ問題を;‘ましながら目標に向かって 
い< ことも大切だが，煮詰ってしまったらかし 
寄り道をするぐらいの余裕もほしい。時間は有 
限であっても，をが的に自みの;荷足できるもの 
を作りたいならを協はしたくない。趣ホでやっ 
ているのだからを協は少なくしたいし，を協の 
わかげでせっかくの発想が台なしじなってしま 
う可能性もある。ここはやっぱり，アマチュア 
としてのこた•わりを持っていきたいものピ。 

そうして，目標を達成したあとじは十みな満 
足感と次なる目標が現れる。また，まったく另リ 
の道に踏み込むことも楽しい。 

自由なままにやりたいが疆この言葉が僕は 
大好きピ。「プロを目指すよりもセミプロのまま 
のほうがいい」そんなアマチュア的な思考が僕 
の中にあるのかもしれない。 （J) 
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神奈川 

巧木 

有隣堂巧木店 

パックナンパー常巧店 

平塚 

0462(23)41 11 
文が堂四の宮店 






0463(54)2880 




干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 





船巧 

リブロ船橋店 

東京 

神保巧 

=省堂神田本店 5 F 



0474(25)01 1 1 



03(3233)3312 


// 

芳林堂書店ま田’;召店 


// 

書泉ブックマート BI 



0474(78)3737 



03(3294)001 1 


干窠 

多田屋干葉セントラルプラザ店 


// 

書泉グランデ 5 F 



0472(24) 1333 



03(3295)001 1 

埼玉 

川お 

黒田書店 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 



0492(25)3138 



03(3257)2660 


川口 

岩淵書店 


八重州 

八巧洲ブックセンター 3F 



0482(52)2190 



03(3281)181 1 

巧城 

水戸 

川又書店が前店 


新宿 

紀イ尹国屋♦店本店 



0292(31)0102 



03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 


离田馬巧 

ホ来堂*店 



06(313) 1191 



03(3200)9185 


都み区 

お々堂京巧店 


巧を 

大盛堂♦店 



06(353)2413 



03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社書店 


池お 

リブ□池お巧 



075(221)0280 



03(3981)01 11 

を知 

を古屋 

=省堂名古屋店 


// 

西武百) It 店 9F 



052(562)00'77 



コンピュータ-フォーラム 


// 

バソコン2上前ま店 



03(3981)01 11 



052(251)8334 

神奈川 

横お 

有隣堂横おが西口店 


刈を 

S 洋堂書店刈を店 



045(311)6265 



0566(24) 1134 


// 

有臟堂ルミネ店 

長野 

が田 

平安堂が田店 



045(453)081 1 



0265(24)4545 


藤が 

有隣堂巧が店 

化海道 

ま访 

室访工美大学生協 



0466(26)141 1 



0143(44)6060 


定巧購巧のお知らせ 

Oh!X の定期購読をごホ望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込 含」 欄じある「新規 J 「継 
続 J のいずれかじ〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，垂帷局でが読料をわ振り込みくださ 
い。その際渡されるキ券は領収書になってい 
ますので，大切じが管してくた•さい。なわ， 
すでに定期巧読をご利用の方には期限終了の 


少し前じご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海かおせごホ望の方へ 
本誌の•海外発を代理店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みください。なわ，購読料をは郵送方 
法，地域じよって異なりますので，下記宛必 
ずわ問い合わせください。 

日本 IPS 株ホ会社 

〒101東京都千代田区が田巧 3- II -6 
任03 (3238) 0700 
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購読方法••定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買いホめいただけます。 
★ま期購読の場合=定期購読料6ヶ月み6,000円（送料サービス、消'費税込）を、 
現金書留または郵便振替で下記の宛先へわ送り下さい。 

現金書留の場合：〒171まま都豊島区要町 1-1 9 一 3いさみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
雜御ま文の際は、郵便番号.住所.氏名.電話番号を忘れずに記入して下さい。 
•新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品じは応じられません力、’、お申し出があれば定期購読を解約し 職 
ををお返しします。 

★武尊でわホめの場合= I 部じつき1,200円（消費税込）です。 

•定期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

♦わ問い合わせ先 TEL (03) 3554-9282 (月一金午前 II 時一午後6時） 

伯わ、を期購読版のバックナンバーじついてはを期購読者の方のみごま文を承ります） 





巧闲のをす$やん 


葉 :满瞒製作巧 
え-岡がを 




こ*护進藤慎 I 

• •若 J 喜森曼 

電脳俱楽部はひどい雑誌です。 
巧に立つッ I ルを脱甘て、私のシ 
ステムディスクを - n 一大にさせた学 
げ句にハードディスクまで巧わせ 
たばかりか、が h いゲ I ムを似せ 
て化の部接をぶ人むちの欄り場に 
したり、巧えるビ—プ唐でか中に 
な味もなく笑わせてくれたり、を 
楽、グラフィックの化がのためじ 
•けおな尴性耐を化わせたりと、本 
当にこんなにひどい雑誌は世が中 
探してもないでしょぅ。 

らし私の話が信じられないなら 
あなたが来隙にを期峭説してみて 
私のおが嘘でないことを備かめて 
ください。 































































野這グームテザイナーブアカデミー」第 1 期受講を夏集中! 


野邊グームテヴイナースアカデミーは、フ□ッピーを y ディアに 
した巧しい a 值巧两システム。コンピユータを*巧に操作しなが 
5の字 H だから効果パツヴンです。«»でだしい*巧をの A クン 
も、アルバイトで化しい大学をの B クンも、付:事で忙しいさ巧興の 
C ヴンち、白巧な時旧にでをるか5みんなオッケー。1^ル巧は定 
るのにチトンスに恵まれなかつにアナタ、いよいよですね。 


造高^だ巧 03(3280)0743 

;お問い合わせ受付時間/月〜金 AM10:00 〜 PM8:(]0(± •日•祝日はかみ） 


巧藏フ□ッピ -& 負料請斯まこち5! 

※術 R フロッビー这資料請ホをご巧 a の巧は、住所、氏る、 
年が、職業、爾巧巧号と持っているパソコンの機種ち、ご 
M のが巧ちを明 E の上、八ガキでお申し込みくだをい。 

〔宛先）干150東京都渋を区恵比寿 2-32-23 

N0VE GAME DESIGNER’S ACADEMY 

野邊ゲームテザイナーズアカデミー 


自ちででまるグームテザイナー養巧講産 


タタ々/ 


少年よ大巧をいだけ。ザして 
フ□ッピーをいただけ 



高隻の令んも、 

大学生の Bx も、 
会化員の C ミんも、 
実は、みんな 
—ムデザィナ| 





だつ A をんで0 














巨8000 



エクシヴ Y 


16Mhz の、 MC 68000搭載 

体感速度 


約2倍.グ 


纖 (1 投 

1觸 

1 24回! 

1 3目回 

巧月お支化 
金巧 

¥4日，1日日 

1 ¥23,8001 ¥16.800 


感 ¥ 228,000 


標準価^4挪'-¥す63输 

® ¥ 268,000 


篇娜 

sx-gwa 


— 齋純誦巧 

纖夕菊口!. 


_ 

©¥ 328,000 

※実装方法などる支店の 「PRO STAFF」 までわ 気軽 じご相談くださいク蓬’ディスプレイ巧更時 ci |^5 i?Ip + ¥35：oon 


IO データ機巧巧«正互巧 WIftRAM ポード 
PI06BE1A (1MB 巧部増巧 RAM ポード） 
PI06BE2-2M (2MB 增巧 RAM/ ザード） 

PI06BE4-4M (4MB 坤I 巧: RAM ポード） 

SH-6BEMM (CZ600C 巧用 1MB 增巧 RAM ボード） 
SH-6BG1 (GP 旧 I/F ポード） 

SH-6 曰 F1 (RS232C 2チャンネル場投 I/F ポード） 
SH-6BN1 (イメージスキャナー用バラレル I/F ポード） 
SH-6BU1 (ユニパーサル I/O ポード） 


¥17,800 

¥35,800 

¥61,800 

¥28,000 

¥44,800 

¥37,400 

¥22,400 

¥29,800 


HAL 巧ホがファインスキヤナー巧6 
乂閒〇邮 g 用八ンディイメージスキヤナー 
グレイスケール(巧日階巧)巧庙； 

読み取り饱10日隱お巧® I 邮/卽日 dpi 

巧ホ価な¥39.邮〇 

¥31^600 






SHARP 巧正化巧インターフェースボード 
CZ-6BE1 (CZ600C# 用 1MB 增投 RAM ボード） 今 ¥28,000 

CZ-6BE1B (1MB 巧部 WSRAW ザード） 吟 ¥22,400 

CZ-6BP1 (巧な巧31プロセッサーポード） * ¥63.600 

CZ-6BS1 (SCSI I/F ポード） 吟 ¥23,800 

CZ-6BF1 (RS232C 巧ヤンネル嘴 S を I/F ボード）¥39,800 

CZ-6BM1 (MIDN/F ポード） 今 ¥22,400 

CZ-6EB1 (化犯/0ボックス） ♦ ¥69,800 

CZ-6BV1 (ビデオボード） 今¥16,800 

CZ-6BN1 (GP 旧 I/F ボード） 今 ¥23,800 

XVIシリース専用タイプ 

CZ-6BE2A (XVI 専用知む MB 增巧 RAW ザード） ¥59.800 今 ¥47,800 
CZ-6BE2B に Z6BE2A 增巧用 2MBRAM) ¥54.800 時 ¥43,000 
C 之一 6BP2 (XV 薄用巧*巧値演»かセツサー) ¥45.800 ^ ¥35,800 



PnnrSho ^ er . 2.0 

CZ-265HS 
樣ホ価が ¥19.800 

¥17,800 


捻が攤ぉ 

旁赋ち部 


CZ-225BS 
揉ホ価が ¥32. 000 


n 

を巧的 DT 戶ソフ Si 

yggyr -：：：-：： I mfi it " ’ 擊 

TfSs ^ na^r 

CZ-266BS 

巧予約受付中/ 


X即〇邮用八ードディスク 
BOMB SASI/'SCSI 両巧巧 

TX -80 を価 ¥108.000 


TX -1^0 を価¥口8.000 



1 邮 M 曰 SCSI 方な 
TX -1 ftO を価 ¥185 .邮〇 


W 




ROLAND SC-55 
¥69.000 

システムサコム SX68M 

VI9.800 


ROLAND 

MIDI 音巧モジュール 

SC-55 「サケイ如ンバス J 

MIDI 楽器の新しい規话 fGS 有 Sj 
化バー k リスム含 * 巧 g と 
一台で本拍的なアンサンフルが可能 
MT 32 、 CM 32 L 上位コンバチ機»でず 

なホ価なをれ¥朗.邮〇 


ROLAND CM-32L ¥的.000 

LA シンセ8バートリズムち原い、’ート 
9パート同時発を巧化 
システムサコム SX ぶ 8M ¥19.800 
樣ホ化なを W ¥88.800 

¥74,000 

ROLAND CM*64 ¥129.000 

LA シンセ8バートリプム音巧レ《ート 
PCMg 巧か <-卜1か{-卜同時発ち巧巧 
システムサコム SX68M ¥19.800 

樣ホ価冷を It ¥148.800 


¥74,000 ¥125,000 


遲 

Oll - eiO -8812 

大菊お 

日巧-2能-巧如 

化台店 

028-268-5541 

京都店 

075-344-0347 

東京店 

03-3855-9)88 

大お店 

服-的2-が33 

樣滨店 

045-314 •郎34 

細：《鹿 

06- B 46-3 I 69 

滨觀 

053-458-3755 

岡山店 

朗が *2 卜4133 


札幌から福岡まで全国をつなぐ 

X68000 PROSHOP 


マルチウインドウシステム 
疑似マルチタスク地理 
本格的な GUI 環境を実現する 
「SX WINDOW Ver 1.1」 

SCSI I/F 標準装備 

本体巧腹披張メモリースロット採用 

最大 8 MB メモリー巧廢可能り 2 MB までぁぁ巧) 

エクシヴィ快走.グ 

直接ご来店頂けない場合は、通信 
版売もご利话頂けまず。 

お近くの 「 OA システムプラザ J 迄、 
お電話にてお申し込みくださし、。 

お電話をお待ちしておりまず。 

お近くの「□ A システムプラザ J へ 
多数取り扱っておりまず// 

その他る種周辺機器、中ち品等 


銀行振& 

を语舗に御予約、ご’;ま义いたた‘きましたら、 
最赛の銀巧から当な指ま銀行口座へ巧信扱.； 
じてお振り込み下さい，手数ネ斗はわぎ樣負巧 
じなります。 

代金引き替え配送 

わ電話で商品の连文が巧来ます。おをなをへ 
配達時、宿 i 品と引き替えにわ巧ををわ支化い 
いただきます。裔品代金の化に手か料がかか 
ります： 

クレジット 

わ電話じてお申遂みいただきましたら巧リ返 
し弹れよリ尊用申込巧紙をわをりいたします> 
か要蔡观紀入の上ご返送下さい。 

いずれも商品姑！をこ攝認の上お申し込みくどさい。 

巧表示価格には消黃税は含まれてわりません。 


ちま屋を 日班- 332-5233 に島® 

福） 

福 I 


を吉屋アイ後畜 052-264-9715 
ア横吕 F 店0巧-2お-關09 


山店 朗が *2 卜4133 す V 

島を 082-240-9669 /AW- \ mm S ■ ■— JT 圓 iqPggBdUtf ■ 

I 岡店 092-714-0030 f BMA ■ J 乂 •八圓，，^ 

陶ュ - テク馴お - の 3- 獅用 JMi/Infill mmmmm mm wm 



本社愛知県ちを屋巿中区大井巧 3 -现 
日 A ビル 























































































占之!层奋、上げのぉ S 様だは 


X 68000 SUPER 


X 68000 PROn 



CZ-634C-TN を価 ¥368, 抓 0 



CZ-623C-TN を価 ¥498,0 孤 

CZ-606D-TN を価¥ 79.800 


CZ-606D-TN を価¥ 79.800 

合 れ ¥447.800 


合 れ ¥577,800 

R&R 特価 ¥355,000 


R&R 特価 ¥335,000 


易 


CZ-604C-TN 

を価 ¥348,000 

CZ-606D-TN 

を価 ¥ 79.800 

合 れ 

¥427,800 

R&R 特価 ¥232,000 





〕ンピユ-タグラフィックセット 


CZ-634C-TN ま価 ¥368,000 
CZ-606D-TN を化 ¥ 79,800 
CZ-8PC5 を価 ¥ 96,800 
Z’S STAFF 

PR0-68K V2.0 を価¥， 58,000 
を 価 ¥602,600 


R&R 特価 


¥448,000 


S パソコン通信セット9 

Z-634C-TN 

を価 ¥368,000 

CZ-606D-TN 

を価 ¥ 79,800 

MD24FB5V 

を価 ¥ 391800 

た一みのる 2 

を価 ¥ 17,800 

合 計 

¥505,400 

R&R 特価 

¥378,000 


S 〕ンピ： 1- タミ：!-ジジク tz ット9 

CZ-634C-TN 

を価 ¥368,000 

CZ-606D-TN 

を価 ¥ 79,800 

SX-68M 

を化 ¥ 19,800 

CM-64 

を価 ¥129,000 

MA-12C(2 台) 

巧価 ¥ 28,000 

Mu-1 SUPER 

を 怔¥ 39,800 

合 計 

¥664.400 

R&R 特価 

¥498,000 


S コンピユ—タミユ—ジ、ツク9 

SC-55 

を化¥關，000 

SX-68M 

を価 ¥ 19,800 

Mu-1 SUPER 巧化¥ 39,800 

合 計 

¥128,600 

R&R 特価 

¥ 102,000 


周进機器 


• ク^ンタ明係 
I 0-735 XB 

I 0-73 SF (カツトシートフイ—夕） 
JX -220/ B (か-ジスキヤナー) 
•お股メモリー 
CZ -6 BE 1 
PI 0-6 EB 1 A 
PI 0-6 BE 4 

♦その他のオプション 
CZ -6 BS 1 

CZ -8 NJ 2( サイバスティツク） 


を化 R & R 特価 

¥248.000 ¥169,000 
¥ 典胤0 ¥ 63,000 
¥145.000 ¥113,000 

¥ 35.000 ¥ 27,500 
¥ 25,000 ¥ 19,500 
¥ 88.000 ¥ 69,000 

¥ 29,800 ¥ 23,800 
¥ 23.800 ¥ 19,000 


* その巧厕扭«8もあり扭つていますので，が Rgl こお巧いさわ甘下さい I 



卜麵信 


1^^ 


I ソフトが最大2日％ OFF •消費税サービス 

(ただし、じックス•シャ-プ•電波お聞•ポニ-抑ニオン等-部のメ-力-離就ず。） 


F 15ストライクイーグル- 
Z’S STAFF PR 068 K . 

アークスオデッセイ . 

アクアレス . 

アルシャーク . 

イース . 

イメージファイト . 

インペリアルフォース •••• 
エメラルドドラゴン…… 

キャメルトライ . 

サーク . 


•を価 ¥10,800 

•を価 ¥58,000 

..を価 ¥ 8,800 

•を価¥ 8,700 
•を価¥ 9,800 
.•を価 ¥ 9,600 
•を価¥ 9,700 

•を価¥ 8,800 

.•定価¥ 9,800 

•を価¥ 8,800 
•を価¥ 8,800 


飛翔較 . 

サイバーコア . 

サイレントメビウス- 

シム了ース . 

シムシティ . 

ジェノサィド n … 
スーパー大戟略’ • 

ゼノン D . 

デッドアッシュ . 

ドラッケン . 

ネクタリス . 


•を価¥ 8,800 

•を価¥ 7,800 
•を価 ¥14,800 

•を価 ¥12,800 
•を価¥ 8,800 
•ま価¥ 8,800 
•ま価¥ 8,800 

•を価¥ 9,700 

•ま価¥ 8,800 
•を価¥ 8,800 
•を価¥ 8,800 


パロディウスだ / 

パワーモンガ. . 

ファーストクイーン田" 
フ7ランクス. . 


•を価¥ 9,800 

•を価 ¥12,800 
•を価¥ 8,800 
•を価¥ 8,800 
フェアリーランドストーリー.を価¥ 6,800 

プリッツ•クリーク . を価¥ 9,800 

ブルトンレイ . 定価¥ 8,800 

プリンスオブペルシャ……ま価¥ 9,800 

プロサッカー 68 . を価¥ 9,800 

ボナンザブラザース . を価¥ 9,000 

ボンバーマン . を価¥ 7,800 


ポピュラス . 

メ J レヘンメイズ ••• 

ラグーン . 

ラプラスの魔••… 
口ードス島戰記• 
スターゥオーズ••• 



し 


.….を価¥ 9,800 

.…定価¥ 8,800 
..…を価¥ 8,800 

..…を価¥ 8,700 
••…を価¥ 9,800 
••…定価¥ 7,200 
銀巧英雄伝説 D DX SET を価 ¥12,800 
出たな.グツインビー……を価¥ 9,800 
大戰略01’9〇 . を価¥ 9,800 

遥かなる才ーガスタ . を価 ¥12,800 

(みその他ソフトも取り扱っていまず。 

@お気経【こお巧し、合わせください。 


»掲載商品の価樹ま、全て消«税別でず> 


通信販売でのお申し么み方法 


★商品は莲話またはファックス(お客樣の電話番号をお忘れなく）でごを义下さし、。 
★お支化いは銀巧振込でお願いしまず。入金確認をの発をとなりまず。 

ソフ h に関しては現金 S 留ち可能でず。ローンち取0巧っていまず。 

★特に記載がなし個品にはを料-消巧税は含まれておりません。 

★揭載 L ソ外じちる社商品を巧ってお0ますので、お気轻じご相談下さい。 

お込ホ：巧巧西大井ま店（普) 135 B 191 アール-アンド-アール* * メディアが 


が今、円がメディアで15,000円仪上商品を買うと特製テレホンカ-ドをプレゼント致しまず。 




胤こなる商品の定11の合計によって下記の通りサ-ビス(割引率)か如りまず。 

トスカ-ドは今商品お買い上げのも補に®プレゼン忡でず。(風雲販売も含みまず。） 

[¥— (消巧税はサービス〇( ) 内はメンバースカードをお持ちの場合》 

g 日千円未お .15% OFF を料30肌 

価已千円が上1万円未满（已千円ホ満) .20% OFF 送料加0円 

合1万円上1万已千円未満 （ 1万円未満) . 如％ OFF を料サービス 

計1万已モ円1^0:吕万円未満（1万日千円未満）…… 23% OFF 送料サービス 
を吕万円上 （1 万己千円 W 上）……巧％ OFF 送料サービス 

♦妍：商品の定価されが12.邮肌の W さ1日.240円(扣光 OFF 、 を;科•消«税サービス)になりまず。 

• メンバースカードをお待ちですと9.日郎円(巧％ OFF 、 をが•消«税サービス）じなりまず。 



パソ11ンシヨッブ 

RsR > デ巧 

^03-3777-7335 

fax -03-3777-6448 
〒140東京都品川区西大并 6-10-10 品川 RS ビル 

営業時間/11:00〜20:00 ( 火曜日定休曰） 









































































































株式会社デン睾 

〒332埼玉県)11□巿西 j 104 了目6番4号 
AM 11:00 〜 PM 7:00 無休 


巧の超特価品 


ソヤーノ 

X 目邮邮セット 

XVI 

特価29日，700円ょり各種 
TEL 0482-54-3400 



★ X 8 邮〇本体 ★ ★八ードディスクる種 ★ ★ソフ h る種 ★ 


CZ - 目 44 C-TN 

¥L 

. 1 

CZ -64 H 

¥ 

90,000 

CZ -249 GS 

¥ 

巧， 4 日日 

CZ - B 34 C-TN 

¥[ 

1 

TX -80 

¥ 

79,000 

CZ -255 GS 

¥ 

目，目日日 

CZ -653 C 

¥ 192,400 

TX -13 日 

¥ 

99,8邮 

CZ -2 日目 GS 

¥ 

6,600 

CZ - 目 23 C-TN 

¥ 323,700 

★ インターフェイスる種 ★ 

CZ - e 45 LS 

¥ 

33,600 

CZ -604 C-TN 

¥ 226,200 

CZ - 目 BS 1 

¥ 

22,400 

CZ -2 邮 LS 

¥ 

7,4日日 

★ XB 邮〇デイスブレイ ★ 

CZ - 目 BM 1 

¥ 

2日，1日日 

CZ - 巧 IBS 

¥ 

29,9日日 

CZ -607 D 

¥ 

68,400 

CZ -6 BV 1 

¥ 

15,800 

CZ -243 BS 

¥ 

14,900 

CZ - B 14 D 

¥ 

91，1邮 

CZ - BBF 1 

¥ 

1 

CZ -24 日巳 S 

¥ 

り，1日日 

CZ - 目0巳 □ 

¥ 

53,100 

CZ -6 BG 1 

¥ 


CZ -27 日 SS 

¥ 

7,4邮 

CZ - 目日 4 D 

¥ 

64,000 

CZ -6 BU 1 

¥ 


CZ -257 CS 

¥ 

14,900 

CU -21 HD 

¥ 

99,900 

CZ -6 BC 1 

¥ 


CZ - ei 9 SS 

¥ 

載4邮 

女プリンタ-ケーブル付 ★ 

CZ -6 BL 1 

¥ 


CZ -252 MS 

¥ 

21,600 

CZ -8 PG 1 

¥ 

90,400 

CZ - BBL 2 

¥ 


CZ -213 MS 

¥ 

14 J 00 

CZ -8 PG 2 

¥ 

111，2日日 

CZ - 目己 P 2 

¥1 


CZ -247 MS 

¥ 

の，目日日 

CZ -8 PK 10 

¥[ 

1 

1 ★周辺機器る種 ★ 1 

1 ★グームソフ h る種 ★ 

CZ - BPC 5 

¥ 

目7,3日 0 

CZ -8 NJ 2 

¥ 

17,9邮 

シグナトリー 

¥ 

8,900 

10-73 日 X 

¥[ 

'1 

CZ -8 NJ 1 

¥ 

1，3日日 

ノく 口みウスだ 

¥ 

7,3加 

CZ -6 PV 1 

¥[ 

1 

CZ -8 NM 3 

¥ 

7,4日日 

FOXY 2 

¥ 

5,800 

★ RAM ボー•ド ★ 

CZ -8 NT 1 

¥ 

10,400 

まぁじゃん2 

¥ 

5,800 

CZ - BBE 1 B 

¥ 

21,000 

CZ - 日 NM 2 A 

¥ 

5,100 

運かなる才ーガスタ 

¥ 

9,400 

CZ - 旧 E 2 

¥[ 


BF - B 8 PRO 

¥ 

13,800 

ファランクス 

¥ 

日，日日日 

CZ -6 BE 4 

¥[ 

1 

C 7-6 TU-RK 

¥ 

23,000 

48,500 

生中継郎 

サイレントメビウス 

¥ 

7,400 

11,500 

戶 10- 目 BE 1 -A 

¥ 

18,100 

CZ -6 VT 1 

¥ 

¥ 

PIO-BBEe 

¥ 

33,800 

CZ-BSDl 

¥[ 

1 

A 列車で巧こラ m 

¥ 

11,500 

PIO -6 BE 4 

¥ 

59,400 

★モデム各種 ★ 

シムシティー 

¥ 

7,3加 

CZ -6 BE 2 A 

¥ 

44,900 

MD 24 FB 5 V 

¥ 

28,900 

スコルピウス 

¥ 

5,800 

CZ -6 BE 2 B 

¥ 

41.000 

PV - M 24 B 5 

¥ 

27,7邮 

n A n ± 曰曰 —1 - L - 、 

ill 

1 —f 

★その化 ★ 

PV - A 24 B 5 

¥ 

27,7日日 

が日守囘アレルノブーこ A 

CZ-BBPl 

¥[ 


コムスターズ2が4/日¥ 

巧，日日日 

n / lPP - R / i-Qyiyiyi 

CZ -6 EB 1 

¥[ 

1 

コムスターズ2が4/4 ¥ 

24.000 

v -^ — 1_ 


づ^ 


お申し込みはお電話で 

TEL0482-54-340Q 

FAX048E-54-3443 


★振込先 ★ 

兰菱銀行西川口支店 
普通 02 已曰 0 日 1 
㈱ デンキヤ 


お川口固 

重西口ょり琴需 

賣徒ホ S 分 All ! 

i 厭宇歹幸4中 





















































































MBIT 

.アイピ、ット電子飾ぶ会な 


XVI 忍 B 呂〇00シ、パ 


年末謝恩セー J レ中•グ 

全国送料無料サービス実施中 (1 万円上お買い上げの方) 


型番 


AC -02 

AC -06 

AC -10 

AN -1506 

AN -1508 

AN - S 100 

AN - X 68 

BF -68 PRO 

CE -120 P 

CE -123 P 

CE -124 

CE -126 P 

CE -130 T 

CE -135 T 

CE -140 F 

CE -140 T 

CE -159 

CE -1600 E 

CE -1600 F 

CE -1600 M 

CE -1600 P 

CE -1601 M 

CE -161 

CE -1650 F 

CE -201 M 

CE -202 M 

CE -203 M 

CE -212 M 

CE -2 H 16 M 

CE -2 H 32 M 

CE -2 H 64 M 

CE - T 800 

CU -14 FD 

CU -14 KD 

CU -14 TV 

CU - SX 1 

CW -100 

CW -100 D 

CZ -115 LF 

CZ -116 LF 

CZ -128 SF 

CZ -130 SF 

CZ -141 F 

CZ -1 "SF 

CZ -300 F 

CZ -31 F 

CZ -3 CP/M 

CZ -501 H 

CZ -612 DGY 

CZ -6 BC 1 

CZ -6 BE 1 B 

CZ -6 BE 2 

CZ -6 BE 4 

CZ -6 BF 1 

CZ -6 BG 1 

CZ -6 BM 1 

CZ -6 BN 1 

CZ -6 BP 1 

CZ -6 BS 1 

CZ -6 BU 1 

CZ -6 BV 1 

CZ -6 PV 1 

CZ -6 SD 1 

CZ -6 TU 

CZ -820 C 

CZ -822 C 

CZ -82 F 

CZ -830 C 

CZ - 犯 F 1 


f 円1 


PC -9801 用トポ-ド延長ヶ-カレ (1.5 m ). 2.500 

アナログディスプレイ延ちケ-ブル邮(1 .5 m ). 4.800 

X 68000 用キーボード延長ケーブル (1.5 m ). 2.500 

ほピン6ピンディスプレイ巧巧ケーブル . 

巧ピン8ピンディスプレイ変巧ケーブル . 

アンプせスピーカー . 36.600 

キ-ボードシリコンカバー ( EXPERT ). 3.500 

ディスプレイフィルター . 19.800 

ポケコンプリンタ . 24.800 

ポケコンプリンタ . 19.800 

カセットインターフェイス . 4.500 

ポケコンプリンタ . 17.800 

RS -232 C コンパータ . 17.800 

PC - E 500/550 用 RS -422 ロンバ-夕 (Mac 巧) . 9.800 

ポケットディスクドライブ .49.000 

PC - E 500/550 用 RS -232 C コンパ-夕 (PC 用) . 9.800 

8 KB プログラムモジユール . 35.000 

パラレルポケットディスタ /F . 19.800 

ポケットディスクドライブ . 39.800 

32 KB プログラムモジユール . 32.000 

4をカラープロッタプリンタ . 69.800 

64 KB プログラムモジュール . 45.000 

16 KB プログラムモジュール . 50.000 

ポケットディスク （10 か組） . 9.800 

8 KB 増設 RAM . 18.000 

16 KB 増設 RAM . 35,000 

32 KB 増設 RAM . 32.000 

8 KB 増設 RAM .18.0 邮 

16 KB 増設 RAM . 16.000 

32 KB 増設 RAM . 32.000 

64 KB 増設 RAM . 45.000 

PC - E 200 用 RS -232 C コンパータ . 12.800 

アナログカラーディスプレイ 0.31 ドットビッチ . 74.800 

アナログカラ—ディスプレイ 0.28 ドットビッチ .89.800 

デがル/アナ□グディスプレイ TV (0.31). 98.800 

ハツコン用ブが I クタ-キケ-ブル 15 P (3 m ). 980.000 

に力ードリーダー . 40.000 

閒発マニアル . 40.000 

X 1 F 0 RTRAM(S 語） . 口.800 

X 1 C (言語） . 13.800 

X 1 CP / M (0 S ). 9.800 

Xlturbo 漢字 CP / M ( OS ). 14.800 

NEW ZBASIC . 18.800 

Xlturbo NEW BASIC . 18.800 

3 -フロッピーディスクドライブ . 79.800 

300 F 用増設ドライブ . 59.800 

3インチ XI CPM . 

X 1増設用ハードディスクユニット . 258.000 

15’カラーディスプレイ TV . 119.800 

X 68000 FAX ボード . 79.卵0 

1 MB 増設 RAM ボード . 28.000 

2 MB 増設 RAM ボード . 79.800 

4 MB 増設 RAM ボード . 138.000 

RS -232 C 巧投ボード . 49.卵0 

X 68000 GP 旧ボード . 59.800 

MIDI ボード . 26.800 

スキャナボード . 29.800 

数値演»ボード . 79.800 

SCSI ボード . 29.800 

ユニパーサル I/O ボード . 39.800 

ビデオボード . 21.000 

ビデオブリンタ . 198.000 

システムラ"ク . 44.800 

RGB システムチユーナー . 33.100 

X 1 G MODEL 10 . 69.800 

X 1 G MODEL 30. 118.000 

CZ -802 C 用巧投ドライブ . 的.如0 

XI twin . 99.郎〇 

フロッピーディスク I/F . 14.800 


特価 

(円） 

型番 

2.000 

CZ -8 BCR 2 

3.900 

CZ -8 BK 2 

2.000 

CZ -8 BM 2 

1.700 

CZ - 犯01 

1.700 

CZ -8 BS 1 

お価 

CZ -8 BV 2 

2.800 

CZ -8 EB 3 

16.800 

CZ -8 LM 1 

21 .800 

CZ -8 LM 2 

17.800 

CZ -8 NJ 1 

3.600 

CZ -8 NJ 2 

13.800 

CZ -8 NS 1 

15.800 

CZ -8 NT 1 

8.800 

CZ -8 PC 5 

44.800 

CZ -8 PK 10 

8.800 

CZ -8 PK 7 

4.200 

CZ -8 TM 1 

17.800 

CZ -8 TM 2 

34.800 

CZ -8 WB 51 

16.000 

HXD 040 

59.800 

HXD 140 

30.000 

IO -735 X 

3.800 

IP -1251 

8.800 

IP - 1253 

3.0 邮 

IP -1254 

6.000 

JX -100 

7.000 

LED 看巧 

6.000 

MZ-IDIO 

11.000 

MZ -1 D 17 

16.000 

MZ -1 D 27 

30.000 

MZ-lEOl 

11.800 

MZ -1 E 04 

特価 

MZ -1 E 08 

特価 

MZ-lEll 

64.800 

MZ -1 E 14 

800.000 

MZ -1 E 18 

36.000 

MZ -1 E 21 

36.000 

MZ -1 E 22 

11.700 

MZ -1 E 29 

11.700 

MZ -1 E 32 

8.500 

MZ -1 E 33 

12.500 

MZ -1 E 44 

16.000 

MZ -1 E 45 

16.000 

MZ-lMOl 

6.000 

MZ -1 M 03 

6.000 

MZ -1 M 09 

5.000 

MZ-IMIO 

卽,000 

MZ -1 M 12 

80.000 

MZ -1 P 06 

67.800 

MZ-lPlOA 

19.500 

MZ -1 P 22 

63.800 

MZ -1 P 27 

110.400 

MZ -1 P 29 

42.300 

MZ-lROl 

50.000 

MZ -1 R 06 

23.800 

MZ -1 R 09 

25.300 

MZ-IRIO 

63.800 

MZ-lRll 

23.800 

MZ -1 R 12 

33.800 

MZ -1 R 14 

16.000 

MZ -1 R 16 

158.000 

MZ -1 R 21 

36.000 

MZ -1 R 24 

26.500 

MZ -1 R 26 代 

16.800 

MZ -1 R 32 

39.800 

MZ -1 R 35 

6.000 

MZ -1 R 36 

35.0 邮 

MZ -1 R 37 

11.500 

MZ -1 S 13 


品 ち 


グラフィックポード XI . 

XI 巧字 ROM . 

RS -232 C マウスボード . 

フロッピーディスク I/F . 

X 1 FM 音巧ボード . 

カラーイメージポード . 

XI 化張 I/O ボックス . 

RS -232 C ケーブル . 

RS -232 C クロスケーブル . 

ジョイカード . 

インテリジェントコントローラ . 

カラーイメージスキャナ . 

トラックボール . 

48ドットがお写巧字プリンタ . 

24ドット136侃 II 字:/リンタ . 

24ドット80你巧字プリンタ . 

モデ厶ユニット 300 bps (XI ソフト付巧） • 
モデムユニット 300/1200 bps(Xl ソフト付属） 

XI 夕ーボ disk BASIC . 

ITEM 40 MBHD(SACI 外付型) •• 
ITEM 40 MBHD(SACI 内鹿型)… 
カラーイメージジェットプリンタ•… 

MZ - 2800デスク UP . 

MZ - 2800クリッパー . 

MZ - 2800プラン UP . 

ハンディカラースキャナ . 

15加* 15 cm *8 文字3色 . 

12’モノクロディスプレイ . 

15 'CRT for MZ -5500/6500 ••… 
MZ -25/28 用デジタル/アナログディスプレイ TV • • 
MZ - 3500用 RS -232 C ボード…… 

MZ - 2000用プリンタ I/F . 

MZ - 2000/2200/抓 B 用プリンタ I / F .... 


MZ -15 腑用クイックディスク I/F . 

MZ -2 邮〇用クイックデクク I/F . 

MZ - 5500用 GP I/F . 

MZ - 5500用 GP 旧 I/F . 

RS -232 C I/F 300 BT . 

MZ - 2500用パラレル I/F . 

MZ - 扣00用パラレル I/F . 

MZ - 6500用 S-RN I/F . 

MZ - 的00用 RS -232 C I/F . 

MZ - 2000/2200用16执 t ボード…… 
MZ - 5500用数値演度プロセッサ… 
MZ -65 加用 8082-2 巧算プロセッサ 

MZ - 2500パレットボード . 

M 卜站61/6500/抓87巧»プロセ‘ソサ… 

ドット:/リンタ . 

24ドット80怖巧字クシター . 

おお写巧字プリンター . 

巧字水平ブリンター . 

136巧水平巧字プリンター . 

MZ - 2000 /2200 G ボード . 

MZ - 5500用増設 RAM . 

MZ - 5500 VRAM . 

MZ - 5500巧字 ROM 付 . 

MZ - 5500巧巧投 256 KBRAM …… 
MZ -80 B / 2000/1500/700用 RAM • 

MZ -55 卵用巧* ROM . 

MZ - 5500用増披 128 KBRAM …… 
巧を ROM MZ - IP 10 第二水ホ ROM •••• 

MZ - I 500 用辞* ROM . 

MZ - 2500用增投 RAM . 

MZ - 的00用 RAM . 

MZ -2861 用 1 MB 增お RAM . 

MZ -2861 用 1 MB 増致: RAM . 

MZ - 2500 640 K RAM ファイル ...... 

MZ -1 D 17 用チルトスタンド . 


定価 

(円） 

特価 

(円） 

型を 

…14.800 

3 .邮〇 

MZ -1 T 02 

•••19.800 

16.800 

MZ -1 T 03 

…19.800 

16 .邮〇 

MZ -1 U 09 代 

•14.800 

8.000 

MZ -1 V 01 

•••23.800 

19.500 

MZ -1 X 22 

…39.800 

32.0 邮 

MZ -1 X 30 

••■33.800 

28.000 

MZ -2 Z 012 

… .7. 200 

6.000 

MZ -2 Z 013 

•7.200 

6.000 

MZ -2 Z 016 

••1.700 

し3卽 

MZ -2 Z 023 

…23.如0 

18.500 

MZ -2 Z 029 

•188.000 

149 .邮〇 

MZ -2 Z 065 

…13.800 

11. 5 邮 

MZ -4 Z 001 

■••96.800 

特価 

MZ -5511 

•99,800 

特価 

MZ -5521 

. 122.000 

59.800 

MZ -5 Z 013 

•••29.800 

5.000 

MZ -6 F 03 

•••49.800 

39.800 

MZ -6 P 06 

••••9.800 

4.000 

MZ -6 P 18 

-118.000 

65.000 

MZ -6 P 20 

…98.000 

69.000 

MZ -6 P 27 

.248.000 

180.000 

MZ -6 P 29 

…88.000 

10.000 

MZ - に 22 

…77.000 

10.0 邮 

MZ -6 Z 25 

…66.000 

10.000 

MZ -80 P 4 B 

•89.800 

巧価 

MZ -80 T 20 A 

•950.000 

特価 

MZ -80 T 40 A 

•••41.800 

25.000 

MZ -80 T 70 A 

124.000 

59.800 

MZ -80 TU 

•••99.800 

的.如0 

MZ -80 TUB 

…28.000 

13.000 

MZ -8376 A 

…10.000 

6.000 

MZ -8 B 104 

-•9.000 

8,000 

MZ -8 BC 01 

•38.000 

25.000 

MZ -8 BGK 

••••9.800 

3.000 

PA -7 C 18 

… .9, 800 

3.000 

PA -7 C 19 

…36.000 

12.000 

PA -9500 

•72.800 

25.000 

PA -9 C 90 

•••17.800 

9.800 

PA -9 C 91 

…30.000 

27.000 

PC -1248 DB 

•••34.800 

28.000 

PC - 1262 

•50.000 

15.000 

PC - 1280 

…50,000 

15.000 

PC - 1360 

•78.000 

8.邮〇 

PC -1360 K 

…的.000 

38,500 

PC -1 60 OK 

•••82.000 

30.000 

PC - E 200 

-14.500 

10.000 

PC - E 500 

•••90.000 

45.000 

PC - E 500 BL 

234.000 

45.000 

PC - E 550 

245.000 

79,000 

SII -6 BE 1-1 M 

•••59.800 

19.800 

TP -18 

•268.000 

98.000 

UE -01 AX 

• 168.000 

134.400 

UE -1 E 02 AX 

…39.如0 

10.000 

UE -1 R 13 AX 

…45.000 

8.000 

UE -1 R 07 AX 

•••35.000 

15.000 

UE -1 R 09 AX 

•••30.000 

9.800 

UE -1 R 03 AX 

…80.000 

35.000 

UE-lUOl AX 

…35.000 

8.000 

UN - X 68 

•••40.000 

22.000 

UX -1 

…30.000 

8.000 

XC-IOOP 

…38.000 

口.000 

XC-IOSCl 

•••22.000 

6.000 

IP -1246 B 


10.000 

IP -1243 

•••80.000 

40.000 

XI -将軍 

•55.000 

19.000 

XI - 待 46 B 

•••45.000 

15.000 

MACRO -80 

•••34.800 

•••12.000 

37.000 

5.000 

MACRO -80 


定価特価 
(円）（円） 


MZ - 2200用テープレコーダー . 19.800 8.500 

MZ - 5500用テーブレコーダー . 12.000 8.500 

MZ - 2500用化張ボード . 7.200 

/くソコンプリンタ•コビ ー• ファクス . 278.000扣 . 000 

MZ 用モデムユニット . 21 .800 口. 000 

MZ 用 口00/300モデムホン . 98.00019.800 

MZ - 5500付属ソフト . 5.000 

MZ -5500 MS-DOS . 25.000 20.000 

MZ - 5500付巧ソフト . 5.邮〇 

MZ - 扣00 GW BASIC . 50.000如.〇邮 

MZ - 6500 TODAY . 68.000 20.000 

MZ - 6500書院日本語ワープロ . 69.800 28.000 

MZ -5500 旧 M 巧巧 . 30.000 8.0 邮 

バソコン本体 . 288.000 35.000 

バソコン本体 . 388.000 55.0 邮 

MZ -1500 クイックディスク巧馆ソフト . 3.500 

クイックディスク . 450 4邮 

MZ - IP 06 用トラクタフィーダ . 15,000 7.500 

MZ - IP 18/28 用カットシートフィーダ . 60.000 35 . 0邮 

MZ - IP 22/17 用口ールホルダー . 3,100 2.700 

MZ - IP 27 用カットシーロィーダ . 58,000 39.800 

MZ - IP 29 用カットシ ー1' フィーダ . 50,000 37.500 

MZ - 6500用 CP/M 86 BAS に . 10,000 6.0 邮 

MZ - 助ストリ-マユ—ティリティ Z プ□セッサ .39.800 15 . 0邮 

136巧ドットプリンタ . 48.邮〇 

MZ -80 用マシン語 . 6.000 5.000 

MZ - 如用 PASCAL (言語） . 10.000 5.000 

MZ -80 用 FDOS ( OS ). 20.000 7.000 

MZ -80 巧システムブログラム . 20.000 8.邮〇 

MZ -80 用/ N •ックアップツール . 20.000 8.000 

AX ノートパソコン 286 N . 398.000 298.0卵 

MZ - 2000/2200巧 GP 旧 I/F . 45.000 18.0 邮 

MZ - 2000/2200用 GP 旧ケーブル . 18.000 8.000 

MZ -80 用 BGRAM 2 . 39.00010.000 

BASIC に力ード 32 KB . 15.00013.500 

BASIC に力ード 64 KB . 25.000 22. 5邮 

電子手巧 . 48,000 巧価 

DB-Z RAM 力ード 64 KB . 12.000 

DB-Z RAM 力ード128 . 20.00017.000 

ポケコン 10 KBRAM . 11.000 9.郎〇 

ポケコン 10.4 KB RAM . 24.80019.600 

ポケコン 8.4 KBRAM . 24.80019.600 

ポケコン 8 KB RAM (カナ対応） . 29.80019.800 

ボケコン 8 KB RAM (巧字対応） . 36.800 32.800 

ポケコン 16 KB RAM . 69.800 49.卵0 

ポケコン 32 KB RAM . 22.00017.郎〇 

ポケコン 32 KB RAM . 28.80019.800 

ポケコン 32 KB RAM . 28.邮〇19.500 

ポケコン 64 KB RAM . 32.000 特価 

I / O データ ー CZ -500 C 巧投 f^AM .25.000 20.000 

カセットデーターレコーダ ー（ ボケコン用）10.800 9.800 

に力ードインターフェイス . 45.000 30.000 

に力ードインターフ X イス . 45.000 30.000 

IMigS ミ RAM ボード . 100.000 65.000 

お ItROM ボード . 32.800 26.200 

1 M 巧投 RAM ボード . 75.000 52. 5邮 

辞書 ROM ボード . 32.800 25.000 

スロットボックス . 5.000 4.000 

キーボードシリコンカバー （ PRO ). 3.500 2.800 

ホームコピーファクス . 78.000的.800 

イメージカイタ-夕-長ケ-カレ巧 P (3 m ). 398.000 298.000 

24 K TO 15 K スキャンコンバータ . 300.000 240.000 

パソコンファクス郎 . 98.000 78.000 

パソコンファクス25 . 30.000 8.000 

XI ヮープロ 5.’2 HD .2 D . 34.800 29.000 

XI ワーブロ 5".2 D 2 D . 19.80016.800 

XI マクロアッセンブラ 5*2 D . 20.000 17. 5邮 


圖-7/77/班01/8001 マク□ア rb ンブラ 5*20 ……20.000 17.500 


采富±巧、 NEC、 シャープ周ぶがお舱巧概お全おな、プリンター化）も常時取り化ってわります。 

通信販売のお問い合せ、御ま文は 

0化6-化-抑 0 U 本店） 

FAX .0426 -44 -6002 

•■託巧が/20 00ミ 25T •巧化 A/ か I 


〈全商品新品完全保証が〉 



シャーフ、カシオボケコン全攪巧取热い、カタ□义価巧まご«ポじは、72円切手 
をホえても'巧い巧します 




>本誌発売時じは上記価格よりさらじわボめやすい価格じ変更されている場合があります。参この広告の商品じはすべて送料•消を税は含まれてわりません。 


上化のに告巧品はすク 


★ぶが■はこ•化父の傑じわが K ，なわ甘ドなぃ。 

★化化の i 巧が,は、すべて所ん1,，化孤が仆きです。 

★化脚のが, V ,は化かり;,をしてありよ寸が，ご化义のの 
は.な!がの術化の k . iJd か巧巧よむは.紙い化込で 
わ中し；込み I 、•さぃ。をが, V クレジットでも巧づてわります. 
★わ中し込みの隙は•必ず•おが;•眾りを H り,山してドを ぃ。 
★ I がお.,み W れの節はごが化ドさぃ， 

を女銀巧八王子支店（普）1752505 


を通巧 
国偉巧 

化海ぶかも沖餅[まで 










































































































































































































































X68000 Pro SHOP 



ASIC HOUSE 

TEL 0286-22-9811/ FAX 0286-25-3970 


が％が大特価 


X 68000 XVI / SUP 战 / PROI - PROSHOP ならではのサボ—卜 & 価巧をお届けします。 


■きなダーム 


X 68000 ロゴバッチ 
X 68000 テ斗スクラベル 
2 HDdiskl 箱 

ブ亡吞^卜.' 

《ソフヴレゼントは定価 ¥10.000W 下のみとさ甘ていただきます。 



X6BOOOPROI 
CZ-606D 

早い者勝ち// 

198,000 



12回 I 24回 36回 48回 


¥17,600 ¥9,300 ¥6,500 ¥5，100 


XVI(HDIOO) 

SUPERCHD100) 

買替組への日 MHDD 内蔵 XVI 

己 .H オリジガレ lOOMHDD 内蔵 

を価¥518,000 VQQO nnn 

Basic House 特価 it" Oc/Oj 

►faSS 価 ¥26 9,000 

12 回 

24回 

：36回 

48回 

じ回 

24回 

36回 48回 

¥36,200 

¥19,200 

¥13,300 

¥10,500 

¥24,200 

¥12,800 

¥8,900 ¥7,000 

XVI 这 CZ-B1 の 

SUPER 这 CZ- 郎 BD 

0.31 ピッチ、 3 モ-ドスキャン CRT/TVset 

0,31 ピッチ、 2 モ-ドスキャン CRT/TVsetl 

を価 ¥ 
Basic 

503,000 スてイ t 〇 nnn 

定価 ¥ 
Basic 

427,800 \z 000 nnn 

House 特価 モ 

House 特価 モぶけ〇夕 

じ回 

24回 

光回 

48回 

じ回 

24回 

% 回 

48回 

¥：36,200 

¥19,200 

¥13,300 

¥10,500 

¥24,200 

¥12,800 

¥8,900 

¥6,200 

XVI(HDIOO ) 这 CZ-614D I 

SUPER(HD100)SCZ-606D 

目 . H . オリジナルの 0 MHDD 巧蔵 XVI 

B . H . オリジナル 1 邮 MHDD 内蔵 

►ssr 特価 ¥498,000 

を価¥577,800 \ZQOp nnn 
Basic House 特価 jT 〇备〇ブ v / L/Lf 

じ回 

24回 

: B 6 回 

48回 

じ回 

24回 

：36回 

48回 

¥45,000 

¥23,900 

¥16,500 

¥13,000 

¥29,500 

¥15,700 

¥10,800 

¥8,500 


ロセツサボード 


掠お巧 

KGB - X 68 P 民 KII シリーズ' 

ご鱗入後のメモリの巧設が可能です。 

2 M 実裝/コプロ別売り PRKD -02 

4 M 実！/コプロ別売り — 

6 M 実8/コプロ別売り 
8 M 実装/コプロ別売り 
2 M 実裝/コプロが厲 
4 M 実蓉/コプ□付屋 
GM 実！/コプ□せ层 
8 M 実！/コプロ付属 


PRKD -04 

PRKfl -06 

PRKII -08 

PRKII -12 

PRKII -14 

PRKD -け 

PRKII -18 


¥ 55,000 
¥ 90,000 
¥125,000 
¥160,000 
¥ 85,000 
¥120,000 
¥155,000 
¥190,000 


I 间 diM! ホ巧过呵 〔Basic House ブリジナル A- ドウエア） 


P 民 KII の新発売に伴い、 
旧型 PRK を大特価販売 
いたしまず。 

在庫かのみですので品 
切れの際にはご容赦くだ 

TELCALL!! 


FHD-200 

1 Infinity40turbo 

1 A4 フルカラ-スキャナ 

計侧はがオリジナル 

SCSI ノ、ー ドテ、、イスク 
X 68000 /Mac 対応 

定価 ¥298,000 

Basic House 特価 

¥203,000 

PLI 化リムーバフ、 > レ 42MB 
SCSI ハードテ''ィスク 
X68000/Mac 対応/メディア 2 巧サ-ビス 

Basic House^^ii ¥148,000 

メディア2な &SCSI インターフエースセット 

Basic House 特価 ¥170,000 

2 台限り！ 

SHARP JX -220 
に Z -8 NS 1 コンパチ） 

を価 ¥H 8,000 

Basic House 特価 

¥95,000 

本/巧レルインターフエースはがなしません。 

PRINTER 

■巧 加 田 越 

1 7 ウス大特価 

SHARP CZ -8 PC 5 

定価 ¥96,800 おでつ n/in 

Basic House 特価 で 〇ム , uUU 

EPSON AP -1000 
を価 V 97.800 VO 7 nnn 

Basic House お価 ず 3i ， りりり 
巧 プリンタわ S いがずの方にもをなくカラー 
インクリボン & がお 写用巧をプレゼント。 

な- 6BV1 & Basic House 製ケース 
(KGB-BVBX) の特別セット 

を価合計 ¥30,800 

Basic House 特価 

¥25,600 

CZ -8 NM 3 

Basic House 特価 ¥7 夕〇〇 

CZ-8MN2A 

Basic House 特価 ¥5,400 

CZ-8NT1 

Basic House 特価 ¥11,000 

口ーランド MO 音源 

1 BF-B8PRQ 

1 MODEM 

CM-32L ¥ 69，0 Oe 
CM-64 ¥12^,000 

CM-300(NEW)¥ 58,000 
CM-500(NEW)¥ll-5；eee 

CZ シリーズ用 CRT フイルタ 

ま価 VI9,800 

Basic House 特価 

¥16,200 

《CRT とセットなら、さらにわ安く致し 
ます。 

omron MD -24 FB 5 V 

NEC COMSTARZ C し U 己 24/5 

を価 ¥39,800 

Basic House お価 

¥32,800 


- for X68000— 

12bit, 8/1 6ch 高 iSA/D コンバータ 

( Xbasic , XC . アセンブラ用ライブラリが R ) 

12bit4-16ch«aD/A コンバータ 

( Xbasic , XC . アセンブラ用ライブラリが*) 

16bit»» 型、バラレルインターフェース 

( Xbasic , XC . アセンブラ巧ライブラリが風） 

64180 CPU アドオンボード (MachIBO) 

(専用インターフェース， CP / M 80 エミユレータイ寸 «) 

ハンデ f プリンタ (Handy Print Jack) 

ュニバーサルボード 
ビデオボードケース 

に Z -6 BV 化か付けじします。） 


¥128,000 
発売予を 
¥ 68,000 

¥ 98,000 
¥ 24,800 
¥ 6,800 
¥ 9,800 


-for Xl/turbo- 


12bit16ch 、 »aA/D コンバータ ¥118,000 

12bit 4ch 、 高 巧 D/A コン バ—夕 ¥ 98,000 

16bit お巧 型 バラ レ ルインター フエース ¥ 42,000 

GP 旧インター フエー ス ¥ 58,000 

化 用 8bitA/D&24bit(TTL) パラレル I/O ¥ 19,800 

ハードみ スクインターフェース （turbo 專用） ¥16,000 


(Basic House スリジナルソフ h ウェア ：) 

¥ 9,800 
¥ 6,800 
¥ 14,800 
¥ 6,800 
¥ 19,800 


BASIC 拖巧曲 巧 バッケージ 

(Xbasic のか部曲巧讓） 

CS 語ライブラリ 

(泣巧 M なパッケージの Bas ToC 用ライブラリ） 

BASIC 披*曲 «パッケージ 

CS 賠ライブラリイ寸 

ディスクキャッシャー 

(SASI HDD と FDD のアクセスを巧巧化出巧ます〇) 

CP / M 68 K エミュレータ 

( Human 68 K 上で CP / M 68 K のコマンドをミ巧できます。） 


化を利クレジット • 巧信巧巧料全国一律 ¥1,000 •及期クレジット可能 ※ 表示価格に消巧说は含ま tl ておりません。 

株式会社計測技研/マイコンショップ巨 AS に HOUSE 干321栃木県宇都宫巿竹林町 503-1 



























































































































OAB 特選〜 X ’巳日日日□シリーズセット ★本体•ディスプレイセットでお買い上げの方にはダームソフト2本付 


I; 


©X68000XVI 


• CZ -634 C-TN 

• CZ -6 I 4 D-TN 

• MD -2 HD 20枚 


SX-WINDOW 搭載!！ 


③ X68 日 00XVI-HD 


定価合計¥ 503,000 

特価 



• CZ -644 C-TN 

• CZ -6 I 4 D-TN 
MD -2 HD 20枚 


(3)X68000 PROII • SX-WINDOW 巧が// 

♦ CZ -653 C - 巨 K/GY 

♦ CZ -6 日 6 D - 巨 K/GY 

♦ MD -2 HD 20枚 


定価合計¥653,000 

特価 


を価合計¥：364,800 


¥ T 巨し下さし X //— — ¥ 了巨し下さし、// 

☆本体:、 モニターのみの 方は、さらにおをくなります。 



④ X68000PRO 
II-HD 

• CZ -663 C - 巨 K/GY 

• CZ -605 D - 巨 K/GY 

• MD -2 HD 20枚 


を価合計¥510,000 


★ X 閒邮 0 XVI お貢〇上けの方にちれ巧く 
» il 演算プ□たッヴー( MB 郎 B 81 RClB )をブレだン^•レます// 


特価 ¥218,000 


まくて表示できません。 


X68000 

SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SCSI l/F 装備 

• 80 M 巨ハードディスク 

搭載 

• 3 M 目大容量メモリ装備 
•高解像度グラフィック 


• SX-WINDOW 巧お // 



(5)X68000 

SUPER-HD 

♦ CZ -623 C-TN (チタン） 

♦ CZ -6 I 4 D-TN (チタン） 

♦ MD -2 HD 2日枚 


定価合計¥ 633,000 

特価 ¥366,000 


X 郎邮日特選 OAB セット*本体のみ単品 OK // 


( iii が A 麻腎？① CZ -604 C-TN (新品） + CZ -606 D - TN (新品） 

U 似鹏闕 -し I ロロ 1.1 #№¥268,000 



13セ ット限り1 

③ CZ -604 C-TN (新品）+ CZ -6 1 4 D-TN (新品） 

特価 ¥306,000 


II セット限り ] … 

⑥ CZ -603 C-BK (新品）+ CZ -603 D - BK ( 新同品） 

特価 ¥218:000 


13セット限り 1. 


窗覇個留ぷ留を窝《 


な) CZ -6 1 2 C-B K (新品）+ CZ -606 D-BK (新同品） 


12セット限り I . 


特価 ¥227,000 


妙 

才ーエーづレイン全国 ia 見反 

麵離禱溝圃能 M 顺隸) ^ 03 - 5688-3621 

曲 

★全商品保班書せ。再門のアドバイザーがおを梯の二ーブじ巧切に対応します。 •ごを义、お問合甘は…毎日午前10時から午を8時まで 

★ネ刀お不庭•輪送トラブル等に迅速に対応し即交換させていたどきまホ ♦下お•買取は巧話で見巧りしてわります。*巧を持って下取りさ甘て頂きます C 

★を料は、巧仏いとなります。 •商品のお届けは…入を確認な、即日発送致します0 


周遇攤器コーナー 

■ 

1 

DATA 増設 RAM ボード 限定 


フ U ンターセツトコ ーナー — I i _ x 郎邮〇用ソフトウェア —• コーナー 


• CZ -6 PVI (カラービデオプリンター） 

を価¥1如,〇邮 . ►特価 ¥147,800 

• CZ *8 PC 3(24 ドットおも写カラ-プリンタ-) 

を価 ¥ 的,8邮 . ►特価 ¥ 52ぶ00 

• CZ 4 PK 10かピン漢字ドットプリパ- • 136巧） 

を価 ¥ 97,800 . ►特価¥ 70,800 

• CZ *« PGI (2 化•ンカラーま字ドットプリバー .80 做 

を価¥130,000 . ►特值 ¥ 91ぶ00 

• GZ 4 PG 2(24 ビンカラ-漢字ドットプリバー • 13躺） 

を価 ¥160,000 . ►特価 ¥113,800 

• 10*735 X 8 (カラーイメージェットプリバー） 

を価 ¥248,000 . ►お巧 ¥169,000 


®CZ-2I2BS(BUSINESS) ….… 

③ CZ ぶ的 S(DATA). 

③ CZ*2l5MS(Sampling). 

$CZ ぶ IHS(NEW Pmt Shop) - 
⑤ CZ- の 7BS(T0P 巧お会か )•…’ 

®CZ-226BS(CARD). 

⑦ CZ ぶ 3CS(Communcabion) …’ 

(DCZ-2I3MS(MUSIC). 

@CZ-2IILS(C compiier). 

⑩ G-TRACE ( キャスト） . 

@EW ( イースト） . 


••を 価 ¥ 68,000 ► 特任 ¥ 53,000 
••を価 ¥ 58,000 ►输 》¥ 45,000 
••を価 ¥ け,邮〇 ►巧®¥化 助 0 
••を 価¥ 10, 卵 0 ►巧® ¥1& 胡 0 
•• を価"邮 ,000►巧 胤胤 
••ま価 ¥229, 邮〇 ►巧® ¥ 23,000 
•• を価 ¥ 19,8 邮 ►巧 巧 ¥11 も胡 0 
18 ,朗〇►特価 ¥ 14,800 
••を価 39, 抑 0 ►巧 巧 ¥ 31,000 
••を価 ¥ 68,000►巧 值 ¥ が, 扣 » 
••を価 V 38, 孤 0 ►巧 《¥ 29.000 


• 1 MB 増設 PAM ボード 
PIO -6 BEI-A 

ぞ価 I . - ， 

I 


• 2 MB 増設 RAM ボード 
PIO -6 BE 2-2 M 

を価 
¥50,000 



• 4 MB 増設 RAM ボード 
PIO -6 BE 4-4 M 

を価 
¥ 88,000 



特価¥16,800特価¥33,300特価¥抓300 


八ードディスク 


その他特価品有/ TEL 下さい// 


特 選 


品 


■ CZ *8 PC 5 ( 48 ドット熱転写カラ-漢字プリンタ-)馆イ面¥ 96 ,加〇)巧くてま示できません。 


X 郎邮日用周迅機器コーナー 


■シャ-プ CZ -64 H - 
CZ -68 H - 
■がテック LHD -200 
画アイテム HXD -040 
HXD -042 


特価¥ 86,000 
特価 ¥118,000 
特価 ¥218,000 
特価¥ 88,000 

特価 ¥ 95,000 


■アイテック • TX -80.... 锐 
価格 • TX . UD …特価’ 

応談，了ん化日…特価； 

★ SCSI ボード . 特価¥ 22,000 



關増設 RAM ボ - ド ... け 35, 〇邮 )► おが巧 ,200 
旧 Mil 没 RAM ボ - ド ... け 28,00 0) ► おが孤 2110 
2MBi| 設 RAM ボ - ド " (¥ 79, 即〇 )► お鮮班 ,7 的 
4MB1I 技 RAM ボ - ド..け 138,00 0) ► おが 102 ,谢 
増設用 R5*232C ボイ • けが , 卽 0 ) ►巧が苑棚 

GP.IB ボ-ド . け 59, 卵 0) ► 巧が 43,200 

MIDI ボイ . (V 巧 , 扣 0) ► 输 ¢¥19,200 

スキャナ用パラレルボ - が巧 , 800) ► 巧僅 ¥ 21,100 

» 值がブか • ホ K-F 。 け 79,80 0) ► がが 58,700 
ユニパ - かり / 〇ボ - ド .. け 39,80 0) ► 特価 ¥ 巧 ,200 
パ Z 化 BI/BK あ斯 / 〇ボックス •…"… (¥ 的 ,00 0) ► 巧が的 ,?00 
• CZ-6VTI/BK カラ -. イメ - ジ .21 ットけ 69, 的 0) ► 特が 50,700 


• CZ-6BEI 

• CZ-6BEIB 

• CZ-6BE2 

• CZ-6BE4 
fCZ-6BFI 

• CZ-6BGI 
fC2-6BMI 
#CZ-6BNI 
tCZ-6BPI 
tCZ-6B01 


• CZ-8NM24 

• CZ-8NTI 
fCZ-8NSl 
#CZ-6BCI 

• CZ 厕 

• CZ-64H 

• CZ-6TU GY/BK 
• 日 F が PRO 

• CZ-6M0I 

• CZ-6BSI 
ICZ-6BL2 


マウス .(V 6, 邮 0) ► おが 4,7 的 

マウス防かトル"け 9,800) 6,700 
カラ - ィメ - ジスわナ ...(¥ け 8,00 0) ► 特鮮 134,7 的 
FAX ボ - ド ……… け巧 , 閒〇 )► 特が班 ,7 的 
モデムユニット ...... け巧 , 800) ► おが斯?〇〇 

勸、 - ドディスク ...(VI 化 00 0) ► お鮮说 ,7 的 
RGB システムわ - ナ -(¥ 33, 100) ► 轄価 ¥ 23,7 的 
が ftCRT7W ••け i9,8(Ki) ► おが 14,700 

光がIディスクとット..けが0101 )0) ►おが微,7的 
SCSI ィン》-71-对 i-r. け化加 0) ►お化¥ 21,700 
し AN ボ-ド .......... (パ扣，〇〇〇)►轄が216,7的 


オーエーブレイン今月の特価品//台数限定お早目にが 


• KGB - X 68 PRKII -02 (V 55,0孤)…特価¥ 42 说〇 


• PRKIH)4 け扣 ,000)… 輸 i¥ 70,200 

• PRKIHIG けぶ, 00 0) .•. 巧 ffi¥ 97*500 

• PRKIH)8 け 160,00 0) .•.お価 ¥124>800 

• PRKII .口け 85,0 地 )… 特価 ¥ 66 ぶ 0 

• PRKn-14 け I 扣,000)…特化¥のぶ) 0 

• PRKII-16 け 155,00 0) ...特価 ¥121>000 

• PRKII.IB けけ 0,01 )0) .••特価 ¥148>000 

• MC-6888 IRC け 38,00 〇 ) ...特価 ¥ 汾ぶ )0 


<1«巧ツール> ■ C - コン/、•イラ PR 068 KV .2 
を化 ¥44,800 CZ -245 に 
. 特 ®¥33>000 

< CffB > • C&Professional Pack 


< CffB >« C&Proi 
ま価 ¥58.000 


< 通化 〉 ■TIepotion PR 068 K 
を® ¥22.800 CZ -258 BS 
. 巧巧¥17が 


特«¥40>500 

<データべース > ♦ CARD PR068K Ver.2.0 
ぞ值 ¥29. 助 0 CZ-253BS 

. 特征 

< 音楽 >• Music studio PR068K 
を ® ¥28.800 CZ- 泌 IMS 

. 巧価 ¥21,300 

<CG シール 〉 ♦CANVAS PR068K 
を •¥29. 助 0 CZ-249GS 
. 巧 *¥22,200 


のープの •Multiword PRO 班 K 
を « ¥32.000 CZ-225BS 
. 待征 ¥23 ぶ ] 


が21>000 

l 68 KVer .2.0 


<グラフイブか* Z’s STAFF PRO 班 K Vef.2J 
(シャフト)を 《¥ 班.000 
. #值¥3&说 


< グラフイツク >^C*TRACE68 Ver.3.0 
を僅 V 典 .000 

. 巧僅 ¥6AOO 


通信敗売じよるご購入方法(わ電話でわ申し込み下さい。） 


[ 


現を 一 巧#ムい 


] : 


クレジット 


][ 


巧込先 


中をパソコン 


][ 


a 二、ル 


曲巧巧込；巧巧热いじてわ}皮込下さい 巧用のわ申し込み用化をわなりお!します 

キが ♦’■t はわぞ♦ホ A 巧となります のて.也’巧♦切をこ g 己入•巧 EP のうえ、こ 

規を■曲：化巧、巧;を.巧は*ち.なぞ。を.巧用惟《、あを下さい 

メティア#をわ■さホえのうえ.現を«留じ ♦ホホキちの方は.巧巧ホのこホ15を 
て当化までわまり下さい 受 trc からわ申し込み下さい 


•第一化!*化巧御が巧支店 
(普）1376679才ーエーブレイン 
•が日巧用を庫本庙 

(巧）334833才 — I — フレイン 


★ クレジットは I —60 回仏いで巧々 5,000 円よりご自由じ設定できます。 


感才 - I - ブレイン晋と激 fs 訟點 8-4 


PC-980IRA2- 
PC-980IRX2 •- 
PC-980IVX2I- 
PC-980IVM2I - 
PC-980IVM2 •- 
PC-980IF2 
PC-980IEX2 ••• 
PC-980IUV2I- 
PC-980ILV2I.. 

PC-286V. 

PC-286VE … 


¥198,000より 
¥130,000より 
¥125,000より 
¥ 90,000より 
¥ 75,000より 
¥ 18,000より 
¥130,000より 
¥ 65,000より 
イ93,000より 
¥ 75,000より 
¥ 80,000より 


■その化み巧有り、わ問い含せ下さい。 


PC-286 し . 

PC-286LS . 
PC-880IFH .... 
PC-880IMA-- 

X68000. 

X68000(HD) .…1 
XI夕ーボ ZH .... 
FM77AV40EX- 
200ライ >CRT ... 
400ライン CRT... 
80巧ブリンタ…" 
135巧ブリンタ… 


), 000 . 
¥190,000より 
¥ 18,000より 
¥ 25,000より 
¥110,000より 
¥160,000より 
¥ 28,000より 
¥ 15,000より 
¥ 8,000より 
¥ 30,000より 
¥ 15,000より 
¥ 35,000より 


■ FD - II 550(5 インチ）……¥ 9,000. 

♦ FD - II 55 G はインチ）……¥ 81000 • 

■ FD - N 65 A (8 ィバ) . ¥ 3,000. 

■ FD -11370(3. 5インチ）….¥ 9,000. 

• D -5 1 46 H 巧イパ 40 MB ). ¥ 29,000. 

• 0-3142(3. 5イバ 40 M 日）.¥29,000> 

♦ 0-3148(3.5 インチ S 芭 C ) ..…¥30,000, 

•外付8インチ2ドライブ…… ¥20,000 J 

).OOOJ 


>か巧5インチ2ドライブ" 


¥30, ひ 


■流通事情により、広告表示よりお巧くなる場合もございまず。まずは、お電話下さい。■ビジネス•ゲームセットもございまず。 













































































































































E T y 同 M 鄉瓣芦太攀備 II 雛說雜泰鑽賢證が！！乃議羣飄 

だホら緒がにハズレなし！ホ，モ、シ’ 口.サは、 D—R E T U R N をこ’え•た！ 

PLANETARY CAMP A I G N 

(プラネクリーキャンペーン） 

X 6 8 0 0 0 ホお赞涕轉新 J ご泰な伽が4 9 8 0円 
2年9力巧ぶむにホ叛殺蘇（神戸大学4李を学中）が発表した 
お:大な字海を舞をと U たシミぶ レー シヨン ダーム 
おがわががご華が:傭がでのおおのた砖、狼を4 0 0 0本酸りとさせて巧きます《 


謂麵義纽嚴す 



19 9 2年1巧発売、0コン藻 SO F 了最後のがが！これお上ずごい日:^ン速 SO 了は、脊なしえない！ 

8コン蓬タンパ W でも、奴らさおでいなかクた3を元アクシ3ンゲーム案を複秘プロジェクトは、ノーブークの法な大学で、筵めもれでいた！ 

* 瓣獅！が y 分ンを娜いた 3 次元觀遽 ■( 丽»麵を実现し 
た瓣極の ^ D 猫がタト戦圆が - A 

e AN MOM Bmm { 聲が/>货イト》 

X 6 80 0 0 6 8 0 0巧がな大学計算技術研究会のデビュー作品。開発者を政犬学 It 算おが研をを福田裕ご/久巧賢幸 


日コン連 SO F T ご紹介 

パズルゲームの決を版やりだしたら、止まらない。 

まわして、つないで、ああ快感！をとして、はめて、ああ昇天！ 
Loop Eraser (ループイレーサ ー） 


アドベンチヤーゲームツール名 ■X 6 8 0 0 0 版 

巧脳作家 V 0 r 2. 0 5980円 

電脳作家グラフィック&ミュージックライブラリー集 3 9 8 0円 
巧お作家シナリオ集1 2 9 8 0円 


X 68000 5980円 

閱西学院大学 L . E . C . のデビュー作品。 

第5回才ールジャパンオリジナルソフト人気第1位作品。 

I>_R E 下 U R N め批巧本巧を上圓クた日コ >速 S 0 P T お大のヒットが！ 

大お巧をお学マイッ > 巧巧を山本巧〜'のアイデア作轟！ 

翻訳ヘルパーずるかまし 

X$s 0 0 0、 xr ターボ 、 PC — 9 SOO、FC 〜 SSOO 、 FM -- T 0 WKS 
をを9 3 0巧 

获义が載ダイド、获翻がお、おおお典*棘 g ュ〜テイリチィ、藥単誌暗記トレ〜な 
ンダ、聽が靜寒$00な窺からをる胃の友、契語のチ發省力がツールのか:をが。 
ずるかましジュニでお書 

X 6300 ひ、 PC - さ300, FM —で OWNS み29を0巧 
总お乂試巧の i 500藉化錶 
ずるかましアダルト巧書 

X $ S 00 り、戸 C 〜を夕00 、 FM — TOWNS あ2 0 0り巧 
アダ处卜靜がま、通裕お萧のみでず0 IS ホ未がは、お貧いホめじなれません。 

义ベルマ义夕一かきたおしの竹錄と厨--のもので中0 

スペルマスター かきをおし {X 6 お巧近召雜宠 } 

义 6 SOOO 、 一^身 $00、 F^M 〜了 OWNS み $ 夕梦〇巧 
楽しみながら、ゲーム壊覚で装単謗のを習が巧える風期鞭アイデアツールク 
ずるかま I ■巧書化おの大学人試レベル技0り〇雜のマスタ〜が巧能。 

受:巧猫强のぶなき巧にエッホな舉薇化錄のアダか卜群おをホマケに涛か々 
スペルマスター.ジュニでかきたおし《ス68巧お8発巧） 

义6 80 0 0 、 PC — 9800、 FM —了 OWNS を498な巧 
かきたおしと蔚じソ？卜です。が書が異なっているだけでず。 

ずるかましジュニア群♦が録の I 5な0渡の々スターが可能。 

巧評を売中！究極のシューテイングゲーム 

D_R E T U R N 

X 68000、 FM-TOWNS 各5980円 
開発を巧戸大学巧報統計部 ホ坂赏洋 


X 6 8 0 0 0唯一のパッケージワクチンソフト 
サイバーワクチンいてこまし3 0 0 0円 
お知らせ 

全国5 6大学加盟の日コン連がお:力を挙げて編策した限界をおえた巧语のパソコン 
雑誌-大学生必読雑誌！ 

enable ( ケーブル） 4 号好評発売中！ 

ついに、 大阪で全 パソコン 雑誌中売上トップ（期間当り）記録の パソコン シヨツプ 
もを場！大人気上り調子の大学生向け パソコン 雑誌です。 

通信販売でお申し込みの方は、 

C . a b 1 e 削刊号3 60円、2 .3 .4 号各己00円（針中野ディスク付） 

で、を価代金合計+郵送料 （1 冊2 6 0円、2冊な上-310円）を郵便振替などで 
日コン連まで、お送り下さい。（切手代用可） 

ただ今寡集中！ 

日コン速加盟団体 /C • a b I e お策&ライター/日コン連スタッフ/美少女系ソフト 
開発スタッフ（特に美少女が描ける人）/自作オリジナルソフト 
バソコン通信を利用した大学受験相談 

日コン連 TOWN S 受験 S I G 開催 
1 9 9 2. 1 — 1 9 9 2. 3 於 J&P HOTLINE 
全国60大学な上が参加！詳細は、日コン述または J & P 名■店で。 

通信販売のご案内 

日コン速 S 0 F T は、すべて通信販売でお買い求め頂けます。 

住所、氏名、ソフト名な外に、が種名 • 3. 5/5インチの別をお忘れなく、 

巧巧振替大巧5 - 4 8 7 3日コン產企画（巧）あて、または、下記住所あてに、現 
金害菌、をお小ををなどでお送り下さい。送料、消な税は、サービスします。 
現金をおの場合、6 0 0 0円など、端おなしでお送り下さった方がお得です。 
通信販売でお買い求めのおには 、 C • a b 1 e 1 -4 号(付録か中野ディスクなし） 
をサービスで、お送りしています。 

お問い合わせ、お申し込み先 

〒5 5 6 大お巿お速区難ぶ中 2-4-3 が上ビル 
日本コンピユータクラブ連盟または、日コン連企画（株） 

巧話 0 6 — 6 4 4 —目9 01(代） 




A(S(SESS 


. みなたの XX 巨目000が 

ワ_クステーションに/ 



V 70 みセラい-夕 HR 



VDTK-X 目日 K ( v 7 o Development Tool K け- X 68 K ) 

♦ V70 CPU 20MHz ( パ PD 7063 2) 

32 ビットマイクロプロセッサ 

♦ V70 AFPP (户 PD72691) 

フローティング•ポイント•プロセッサ 

♦ メインメモリ DRAM 2MByte 
同ーページ内アクセスは No Wait 

•共有メモリ SRAM 128KByte 
X68000 との通信用 

同ネ困ソフ h 

• アセンブラ • ソースコードデバッガ 

参システムモニタ ♦フロートエミュレータ 

オプシヨンソフト （ C コンパイラ） 
VDTK - C - XB 8 K ( V 70 Development Tool Ki 卜 C - X 68 K ) 


フローティング•ポイント•プロセッサ 

AFPP 標準搭載 


最ま 10MIPS ※ぶ 8M FLOPS《z 

無限の巧 能您を猶め ■min 
こ の冬忍目 8000 上に堂^^^^ ■ 
1/70 のぁら/二を ミノ、。ヮ- をみる^^^ 3 P 


本製品は X68000 上で V70 のアプリケーションを開発して頂くための 
開発キットです。 

V70 で記述されたプログラムの動作環境を提供するシステムモニタを 
用意してわりますので X68000 の I0CS や、 Human68k と同等のシステ厶コ 
—ルを利用して、容易にプログラムを実行させることが可能です。また、 
V70 をサブ CPU として浮動小数点演算を斤わせる、 X68000 用デバイス 
ドライバも用意してわります。これじより高速な浮動小数点演算が巧能 
となります。 

さらに V70CPU に加え AFPP を標準で搭載しております。 20MHz の高速 
クロックで使用しており、より高速な数値演算が可能です。 32 ビットマイ 
クロプロセッサ V70 の特徴である仮想記憶、メモリプロテクション、 CPU 
レベルでのデバッグ機能などをサポートし、効率の良い開発環境を提 
供いたします。 


VDTK - X 68 K 

¥248,000 

VDTK - C - X 68 K 

¥68,000 

購入方法 


上記商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂きます。 

購入希望の方は住巧、（社名、所属）巧;名、電話番号をおがらせ 

下さい。';を文書をわ送りいたしまも 



V 70 レジスタ-レジスタ間基本命令、 N 0 P 命令（実測） 

《2 AFPP ベクトル/斤列演算(倍精度) // PD 72691ユーザーズマニュアルより 
※本製品は、有限会社アクセスと株式会社ハドソンの共同開発製品です。 


難アクセス 


干101東京都千代田区神田神巧町 1-64 
神保町協ネ日ビル 7 F 
巧03 (3233) 0200が） FAX .03 (329 1)7019 
























まま都;•さる区 ii を巧 2T 目28巷4号〇 (03) 3496-4141 コスモランド 
ままが町田巿巧 fflT 目39ホ16号 0(0427)23-1313 U. S. し AND 
ままが八 i 子ホが抓巷1号八王中じう 7FO (0426) 26-4141 ビジネスランド 
まま都立川ホ幸巧 4-39-1 な (04 巧) 36-4141 巧田店 
巧木ホ中町 3-4 - 3 なの化 2)25-1 日 48 巧糊店 
ま山巿拟尾町 300 お地任 (0764)22-5033 くずは店 
をが巿入ご： 2 - 63な (0762) 91-11 30 千里中央店 
をがホ寺地 2 - 30(0762)47-2524 巧まま田店 
名古屋ホ中区大須4下目 2-480(052)262-1141 巧屋川巧 
大阪巿;良速区日本敝 T 目6を7号行 (06) 634-1211 巧方バイバス店 
大巧ホ;良を区日木话订巨8を沈号 0(06) 634-1511 巧井寺巧 


大お巿浪速区がぶや 2T 目1を17号任 (06) 634-3111 岸ネ日田店 
大巧巿;良を区日本巧4下目 S 番巧号 a(06) 634-1411 さ A/n みや1ば/ 

大巧ホ； It 区巧田卜 1-3 大技が前ミ3ビル 820(06) 348-1 奶1 西き巧 

大阪巿化区小の原巧 1 - 10 な (06) 362-11" 巧丹店 
苗微巿巧视町 11番16号な (0726)8 日-1212 姫路店 

か方巿楠寞巧围巧巧番2号任 (0720) 5日-引81 京都寺町店 

を怖肝里ま町- 3SENCHUPAL 巧做 FO(06) 834-4141 京都近鉄巧 

巧襯巿大抑巧 24 —10任(0726) 93-7521 がが：山巧 
巧屢川巿摄町 4 — 20«(0720) 34-1 166 ま良 1 ばん館 

枚方巿田口 3 - 41— 7 0(0720)48-1211 郡山インター巧 
巧井寺巿岡 2 下目 1 を 33 号 0(0729)38-2111 熊本店 


岸ネ日田ホ±生町2451- 30(0724)37-1021 
巧戸巿中央区八權巧3-2-16なの 78)231-2111 
兵庫県西きホ河原町 5-110(0798)71-1171 
巧丹巿を巧；也1 — 63任 (0727) 77-5101 
报持巧ま延末订目1署を友をを魅8南ビル IFO の 792) 22-1221 
ま法ホ下ま区寺巧る仏光寺下ル舌比須么巧 549 巧 (075) 341 -3571 
ま巧巧下ま区烏もるセ柔下ルまを小な巧の2狂の 75) 34卜5769 
巧歌山巿元寺巧 4 T 目4番地任の 734)28-1441 
ま 良巿=を巧478 -10(0742)27-1111 
大ネ日郡山ホ巧田693 -1任 (07435) 9-2221 
お 木巿手お本巧4 -じ 0(096)3 的-7800 
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成抑. 



ホま孝まさん 36歳 

( JHe 69054つちのこふたり）弁護± 


大阪の中之島、市役所や裁判所などの官厅が並 
ぶ一角に永吉 さんの 事務所はありまず。弁護± 
さんといラ職業を聞いていささか緊張して取材 
に伺いましたが、ドアをノックずると中から「ど 
—ぞ一」と、サスガニロ大さい声。 

細やかな/こ、配りとおおらかさを兼ね備えた、パ 
ソコン大好さ先生といラ感じ。呂作のゲームを 
前にしたとさの満面の笑みが印象的でした。 


八ードな仕事の息巧をには 、 r パソコン J が一番 


〇 


弁護±といえば、あこがれる人を多い花お職業。でち 
もちろん仕事の中身は八ードで、頭脳はをちろん、精 
神ち身体ち緊張の連続。 

永吉さんとコンピュータの出会いは、10年前に迴り、 
PC -1211 といラシャープのポケ、ットコンピュータを購 
入されたことから始まりまず。当時は己 AS にのグーム 
に夢中だったとか。その後、ワープロが20日万円ちずる 
よラな初期の時代に職場の上司を説得して購入させた 
り、ご自身ち独立されてワープロやパソコンを数台買 
い換えられました。でも、お仕事で使ラといラより、 
緊張をリラックスさせるといラ使い方の方がをいそラ 
でず。 J 这 P HOTLINE との出会いち早く、パソコン 
通信といラものが注目され始めて、一般の雑誌等でク 
ローズアップされた頃、巧さつけの J 邑 P のお店でス 
タータキッ S を購入して会員に。’日日.11.日に SIGr デイ 
オニュソス」に初めでの害さみ。その文章をちゃんと 
保管しておられました。 「 J 邑戶 HOTLIN 曰ま、パソ 
コン通信に第ーホを踏み出した記念ずベさネッ K でず 
からね」と。 

永吉さんがパソコンの前に座っておられる時間は、か 
なり長いよラでずが、全てが遊びや息なさといラ訳で 
はありません。「大阪弁護±協同組合」にホス S を持つ 
「 Ben - 日 en Net 」 といラ草の根ネッ S の中/じ、メンバー 
として大活躍。同組合の情報処理委員会の一員である 
永吉さんは、判例フォローや裁判官情報-法務局の住 
所変更等、データベースの構築や、 SIG のパワーライ 
夕一として、時にはみんなの息巧さのために自作ゲー 
ムのアップロードなど、フル回おといったところでず> 
とにかく「何でおやってみよラ」と、チャレンジ精神旺 
盛な永吉さん。 J 这 P HOTLINE でち、今後まずま 
ずの活躍が期待されまず。 



超多忙な永まさんじは、 
し、雰囲気が化\地ぶい。 


HOTLINE の温か 


★初めて 書き込みをした SIGr ディブニユソス J は、今でもお気に 
入り。最近は ROM つ子専門だそラですガ、じつ<りとなが一 
いお巧き合いをしていきたいとのこと。 

★ Ben-Ben Net の参考としても、 HOTLINE は大活躍。 

★自作 プロブラムじは、豊富なプ□クラムライブラリーを活巧。 
★コン ピユータ S ユージックやブラフィックじを興味を持つて、 
こつこつと手掛けているので、そのラち情報交換-作品交換も 
したい……と、夢は膨らみます。 


JSP HOTLIN 巨へのご入会はスタータキツ h で。 



お I !りいたわせは 


おホめは、下記のお店へ。又は現金窗留じ 
て、¥3 . 000+¥90(消費税3%)=¥3 . 090を 

事務局までおを0下さい。 

すぐにスタータキッ h をお送0します。 

干55目大阪巿浪速区曰本橋西 1- 目-日上新電機株式会社 
J 邑戶 HOTLINE 事務局宛 TEL .(06)638-2521 


スタータキットのお求めは J 邑戶各店でどラぞ。 


庙店店店店店店店店ド 

る田り川け山•沢地須パグ 
5 0 クデ 
巧巧八な本巧を寺大テ^ 
































SHARP 


j 目の竹けどころか、 X 

^な…;;^に 



瞬速 161 V 1 HZ 

ェクシヴ T 陕走。 


け H.iOZ .44、、 TN こ、、こ.か.， 


16MHz 68000、高密度メモリが;張環境、 SX-WINDCMVverlJo 
化 M 性•創造性の具現化、ユーザーインターフェイスの探求。 
新しい’た^クシゲイ J カミこのコンセプトをどう摊駭させた力、 -。 


成熟の X68、 いま/义ヮーヮークステーシ3ンへ〇 

XX 己8000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

エクシク V 

本が+ キーポー ド+マウス • トラック ボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）標準伽化368,000円（税が） 

81 M 巨 HD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準伽格51み，000円（税が） 


SUPER 本が+キーボード+マウス•トラックボール PR 0 II 本が+キーボード+マウス 

CZ -6( MC - TN (チタンブラック）巧準価が3481000門(化別） C ろ- 653 C - BK (ブラック) 一 GY (グレー》巧雌価が2班,000円(税別） 

別 MBHD タイプ CZ -623 C - TN (チタンブラック）断 1 M 面格が8,000円(おが）40知 BHD タイプ C た 663 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）巧準が格395,0001リ(税み J ) 


がか-方0祝巧され 

■わ問い合わせは…巧子《器事巧本がシステム機器當夕が〒5化大阪巧巧巧巧区*;也巧22者のち〇の 6)62 卜1221(大けま）巧子《お事な本部 AVC システム#藥化化ま:〒162まを都が宿区巧る八巧巧8番地 C の 3)3260-1 161 ( 大代巧） 


T 100 2179010605雑誌 02179-1 









